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WORLD IN CRYSIS 


A nerfbunkó végül a játékiparra is lecsap 


LIG EGY HÓNAPPAL A KARÁ- 

Acer szerzon után, amikor 
játékipar dübörögve aratta 

le szokásos év végi babérjait, elkezdtek 
szállingózni a kiadók tényleges pénz- 
ügyi eredményeit taglaló jelentések, és 
világossá vált: a válság végül elérte a mi 
iparágunkat is. 


A nagy összeomlás a gazdaság más 
területein ugye már tavaly ősszel 
éreztette hatásait, ám a játékipar a szo- 
kásos karácsonyi felfutás közben még 
bizakodó volt. Ám mostanra kiderült, 
hogy a saját ritmusában pörgő piac 
egyedi szezonalitása csupán késleltette 
az elkerülhetetlent. 2009 első heteiben 
sorozatos, ezres nagyságrendű elbo- 
csátásokat jelentettek be a legnagyobb 
kiadók, legutolsó negyedéves pénzügyi 
eredményeik ugyanis töbszázmilliós 
veszteségeket termeltek - nem is 
feltétlenül csak az eladott példány- 
számok miatt, hiszen a részvénypiac 
gyengélkedése is megviseli őket. Az EA, 
a Microsoft, a Sony, a Capcom, a SEGA, 
az Activision Blizzard, a THG, stb., 

mind veszteséggel zártak. Két kivételt 
találunk, a Ubisoftot, és a Nintendót, 
ám elemzők szerint ők sem néznek túl 
fényes 2009-es év elé. 

A válság a hazai piacon is érezteti hatá- 


sát, a kiadók és forgalmazók létszámot 
csökkentenek, irodákat zárnak be, 
külföldre költöznek. Hasonlóan nehéz 
helyzetben vannak a hazai játékfejlesztő 
stúdiók, szinte kivétel nélkül mindegyik- 
nél a válságmenedzsment, a túlélés, a 
munkahelyek megőrzése az elsőszámú 
napirendi pont. 


Mik lehetnek a kilátások? A fenti negatív 
eredmények nem olyan mélységűek, mint 
a gazdaság többi területén elszenvedet- 
tek, a játékiparnak ugyanis még mindig 
megvan az az ütőkártyája, hogy ár/érték 
arányt tekintve a videojáték az egyik 
leggazdaságosabb szórakozási forma, és 
- ebben több elemző egyetért - a válság 
2009-ben sem fogja olyan arányban 
érinteni az ágazat szereplőit, mint más 
területekét. A játékpiac általános növe- 
kedése nem áll meg, csak lelassul, sőt, 
néhány terület - az olcsó casual és online 
játékok - még profitálni is fog a kialakult 
elyzetből, de legalábbis terven felüli 
övekedést produkál majd. 
Magyarán máris látni a fényt az alagút 
végén, csak túl kell élni addig. És hogy ezt 
ogy lehet elérni? A két véglet könnyebb 
elyzetben van: a kicsi és rugalmas cégeket 
egyszerűbb átszervezni a kialakult hely- 
zetnek megfelelően, az óriási tartalékkal 
rendelkezők pedig egyszerűen tovább 


24 CÍMLAPSZTORI 


AZ EGYESÜLT ÁLLAMOK FAGYOS ÉSZAKI VIDÉKEIRE látogattunk, egye- 
nesen a Raven Software főhadiszállására, hogy megnézzük legújabb, készülőfélben 
lévő játékaikat, különösképp a Singularity-t, ezt a teljesen új, történetorientált sci-fi 
FPS-t, amely újraértelmezi az ,időmanipulálást" a videojátékokban. Kipróbáltuk a 
Wolfensteint és az új Wolverine játékot is, és interjút készítettünk a fejlesztőcég el- 
nökével - a felhalmozott tudásbázist a 24. oldaltól kezdődően szívhatjátok magatokba. 
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képesek finanszírozni a nehéz körülmények 
miatt elkönyvelt veszteségeket. Az EA 
mindemellett felállított néhány direktívát, 
melyeket követni fog a válság ideje alatt, 
ezek között olyan lépések szerepelnek, 
mint az innovatív és minőségi folytatások 
készítése kisebb fejlesztési költséggel, ezzel 
a már bevezetett szériák életben tartása, 
amelyiknél szükséges, annál a sorozat 
újraértelmezése, emellett az eddigieknél is 
arkánsabb marketing- és reklámkampá- 
yokkal számolnak, illetve erőteljesebben 
koncentrálnának a szárnyaló Wii plat- 
formra. Persze ezek mellett a leépítések 

és a költségracionalizálás sem elkerülhető. 
ások, mint a Ubisoft, vagy az Activision 
Blizzard ném kockázatvállalástól sem 
iadnak vissza, már ha az új márkanevek 
bevezetését annak lehet nevezni: mindkét 
óriás több új IP piacra dobását tervezi 
2009-ben (igaz, ez valahol kényszerpálya, 
isz ezekez a címeket már évekkel ezelőtt 
elkezdték fejleszteni). 
Ezek közül az egyik az Activision 
Singularity-je, amitől nagyon sokat remél a 
kiadó, és a Wisconsin állambeli Madisonban 
rendezett sajtótúrán kiderült, hogy nem 

is jogtalanul - a játék kimagasló lesz a 
2009-es felhozatalban. Ám kérdés, hogy 
pénzügyileg a sorozatok és folytatások 
tengerében megállja-e majd a helyét jelen 
gazdasági körülmények között. Kiderül. 
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RAVEN AKTÁK 
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ASSAULT ON DARK ATHENA 46 
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Megújult a Meet Da Team: miután sokan kértétek, hogy legyen személyesebb 
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KORA: 32 

SZERET: az nem tűr nyomdafestéket 
KEDVENC JÁTÉK: Vector TD 2, 
StarCraft II 

TITKOS VÁGYA: ha leírom, akkor már 
nem titkos, comprende? 

EZT TOLJA: Warhammer 40K: Dawn of 
War II, Burnout Paradise 


MÁR AZ ANYATEJJEL SZÍVTAM MA- 
GAMBA a marxizmust, munkás-prole... 
Ja, ez nem az. 


A JÁTÉKÚJSÁGÍRÁSSAL KOMOLYAB- 
BAN először 20 éves koromban kerültem 
kapcsolatba, amikor is a Démon nevű 
szerepjáték-újságnak voltam a vezető 
szerkesztője az első számtól az utolsóig 
(ez utóbbi, ha jól emlékszem, az ötödik 
lapszámot jelentette). A gamer újságírás 
közelébe alaposan kiépített kapcsolat- 
rendszeremnek köszönhetően kerültem, 
tudniillik Stöki cimborám (volt gimnáziumi 
osztálytársam) a Kandó kollégium lakója 
volt, és régi ismeretségünkre való tekin- 
tettel beköltöztem a szobájába hesszelni. 
Itt ismerkedtünk meg Hancuval, aki a 
szomszéd szobában lakott, és akkoriban a 
PC Ultra nevű, Commodore Világ jogutód 
lapnak volt a szerkesztője. A Ouake első 
részének megjelenésekor egy cikkírójuk 
(nevét személyiségi jogi okokból inkább 
nem közölném) a korszakalkotó játékkal 
kapcsolatban a tesztben olyan dolgokat 
tartott fontosnak kiemelni, mint például 
sa játék menüje New Game, Load Game 
és Save Game opciókat tartalmaz". Ekkor 
fordultam Hancuhoz azzal a megállapí- 
tással, mely szerint: ,figyi tesó, ilyet én is 


tudok írni", mire az ő válasza az volt, hogy 
sebben biztos vagyok". Szóval így. 


EGYETEM MELLETT KÜLÖNFÉLE ÚJ- 
SÁGOKNAK külsőztem (PC ZED pl.), majd 
az ELTE Társadalomtudományi Karának 
szociológus szakának elvégzése után a Bá- 
lint György Újságíró Akadémián szereztem 
újságíró posztgraduális diplomát. 


EKKOR JÖTTEM RÁ, HOGY UGYAN 
ÉLETEM első 25 évét sikerült kibekkelni 
munkahely nélkül, de a második 25-re már 
kevés az esély, így az induló GameStarnál 
lettem nem is tudom micsoda. Nem túl 
sokáig, mert régi cimborám, K. Laci (közis- 
mertebb nevén CoVboy) hívására a konzol- 
játékokkal foglalkozó Playtime! újsághoz 
igazoltam szerkesztőnek. Sajnos a lap 
nem ment túl jól, ezért átigazoltam az 576 
Kbyte-hoz főszerkesztőnek. 


EZEKBEN AZ IDŐKBEN LETT SZITTYÓ 
lapigazgató a GameStar kiadójánál, az IDG- 
nél, és megkeresett, hogy nem lenne-e kedvem 
visszajönni a céghez. Úgy gondoltam, hogy egy 
nemzetközi cégnél sokkal több tapasztalatot 
tudok szerezni, és szakmailag jobban tudok 
fejlődni, ezért elfogadtam a felkérést. 


A GAMESTARNÁL SOKÁIG AZ ELŐZE- 
TES rovatot szerkesztettem, majd pár évvel 
később főszerkesztő-helyettes lettem. Az 
utóbbi pozícióban a munkám folyamatosan 
változik, ezért találom most is érdekesnek 
és szakmai kihívásnak. A nyomtatott újság 
felügyelete után mostanában inkább az 
online résszel foglalkozom időm nagy ré- 
szében, a GSO fejlesztéseinek kitalálása és 
koordinálása a feladatom, ami a nemsokára 
megújuló gamestar.hu mellett elsősorban a 
tv.gamestar.hu weboldalt jelenti. 


SZERKESZTŐSÉG 


Szerkesztők: 

Dragon György (Gyu) 
Gyepes Máté (Matteo) 
Kálvin Balázs (Flatline) 
Csoma Péter (Zarathos) 


Szerkesztőségi asszisztens: 
Gombos Zoltán (Vakka) 


Munkatársak: 

Balla , Naughty" Zoltán (Duncan) 
Balla Ákos (Mayen) 
Bátky-Valentin Zoltán (BZ) 
Beregi Tamás (Berm 
Borsos Gyula (Gulius) 
Csontos Péter (Csonti) 
Hajdú Éva (Eskin) 

Mezei Károly (ZeroCool) 
Páll Zsófia (Sophiaso) 
Telek Zoltán (Sam) 

Vörös Lóránd (Chavalier) 
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GameStar DVD 
Szerkesztő: Csoma Péter 


Főszerkesztő: Halász Bertalan (Boe) 
Főszerkesztő helyettes: Fülöp Viktor (ender) 
Pedellus bácsi: Virágh Márton (mazur) 


bhalaszgidg.hu 
vfulopXidg.hu 
mviraghOidg.hu 


gyuGgamestar.hu 
mgyepesCidg.hu 
bkalvinőidg.hu 
pcsomagidg.hu 


zgombosOidg.hu 


duncanOogamestar.hu 
mayerőCogamestar.hu 
bzOgamestar.hu 
berrogamestar.hu 
gyborsosOXidg.hu 
pcsontosidg.hu 
eskinoogamestar.hu 
Zerocooloogamestar.hu 
zspalloidg.hu 
ztelekeidg.hu 
chavaliercogamestar.hu 


pcsomagidg.hu 


GameStar TV 
Szerkesztő: Dragon György (Gyu) 
Videoszerkesztő: Kálvin Balázs (Flatline) 


gyuggamestar.hu 
flatlinegflatline.hu 


GameStar Online 

Szerkesztő: Virágh Márton (mazur) mviraghOidg.hu 
Programozás: Abonyi Dávid dabonyigidg.hu 
Munkatársak: 

Borsos Gyula (Gulius) gborsosOidg.hu 
Gombos Zoltán (Vakka) zgombosOidg.hu 
Kiss Balázs (bazsowicz) bkissOidg.hu 
Vörös Lóránd (Chavalier) chavaliercogamestar.hu 
Grafika, tördelés, címlapterv: 

Béres Gábor gberesOidg.hu 
Korrektúra: 

Lévai Csilla cslevaigidg.hu 
Szerkesztőségi ügyelet: Horváth Lászlóné bhorvathOidg.hu 


Telefon: 577-4300, fax: 266-4343 


KIADÓ 

Kiadja: az IDG Hungary Kft. 

1075 Budapest, Madách Imre út 13-14. A épület 
Postacím: 1374 Budapest 5, Pf. 578 

Internet: idg.hu 


Felelős kiadó: Bíró István ügyvezető ibirogdidg.hu 
Lapigazgató: Melovics Csaba csmelovicsOidg.hu 
Műszaki vezető: Babinecz Mónika mbabineczőidg.hu 


Nyomás és kötészet: GrafikaPress Nyomdaipari Zrt. 
Igazgató: Gampel László infogografikapress.hu 


ÜGYFÉLSZOLGÁLAT 

Telefon: 577-4301, fax: 266-4343 
E-mail cím: terjesztesedidg.hu 
MediaShop: mediashop.idg.hu 


HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: Radácsy Katalin 
Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Lapreferens: Filipinyi Sándor 

Telefon: 577-4312, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodagdidg.hu 

MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit 
KONFERENCIA 

Rendezvényszervező: 

Hadházi Dániel 


kradacsyOXidg.hu 
sfilipinyi2idg.hu 
abohnidg.hu 


jkovacsOXidg.hu 


dhadhazi€idg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika mbabineczőidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt, alternatív terjesztők és egyes 
számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar előfizethető a 
kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, az ország bármelyik 
postáján (információ: 06-80 444-444; hirlapelofizeteséoposta.hu.), 
Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi Hírlap 
Centrumnál (Bp., VIII. ker, Orczy-tér 1. tel.: 477-6300). 

A GameStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon (nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, 
P: 8.30-15.00), valamint elektronikusan a mediashop.idg.hu 
honlapon, vagy a terjesztesgidg.hu e-mail címen. 


Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 
GamegStar dupla DVD melléklettel: 1 995 Ft, 1/4 éves előfizetés: 4 
920 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9 870 Ft, 1 éves előfizetés: 19 020 Ft 


Gamegtar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 


JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei 
szerint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldését, megőrzését. 
A GameStarban megjelenő valamennyi cikket (eredetiben vagy 
fordításban), minden megjelent képet, táblázatot stb. szerzői jog 
véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, nyilvános vagy üzleti 
felhasználásuk kizárólag a kiadó előzetes engedélyével történhet. 
Az újság mellé csomagolt DVD-k, a GameStar térítésmentes 
ajándékai, önállóan forgalomba nem hozhatók. A DVD- 

ken található programokat a szerkesztőség a legnagyobb 
figyelemmel gondozza, ám azok tartalmáért, illetve futásáért 
felelősséget nem vállal. 

A hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, 
ám azok tartalmáért felelősséget nem vállal. 

Az esetleges hibás DVD mellékletet postán juttassa el 
ügyfélszolgálatunkra, 

térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 

Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 
A szerkesztőségi anyag vírusellenőrzését a KASPERSKY 
támogatja. 
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TELJES JÁTÉK: 
B3ILOKO[DRANYINIE 2 
A gyönyörű félvámpír a nácik után saját 
féltestvéreit ritkítja 
AYNE, A GYÖNYÖRŰ DHAMPIR 
Re apától és ember anyától 


zületett) lány hetven évvel az 


A HÓNAP SZOMORÚSÁGA: 


Nemrégiben igen szomorú esemény történt a GameStar 

(illetve kiadója az IDG Hungary) életében: valaki, akit 
nagyon kedveltünk, akinek nagyon 
sokat köszönhetünk, akivel mindennap 
együtt dolgoztunk, elment örökre és 
talán csak egy távoli felhő széléről néz 
minket, ahogy tovább dolgozunk. A 
Felkonfban BZ és Duncan búcsúztatják 
barátunkat és kollegánkat, Sanyát. 


GShaá 


TARTALOM 


HARDVERIGÉNY 


első rész eseményei ál sem adta még ela 1 GHz processzor A HÓNAP HARDVER BEMUTATÓJA: 
természetfeletti gonosz erők ellen vívott harcot. 256 MB memória 
A Bloodrayne 2 számos bevált megoldás Direct X 8.1 
ellesett a hatalmas kritikai sikert aratott Prince Matteo továbbra sem kíméli magát, nem 
of Persia: Sands of Time-tól, és hasonló rúdon E észt elég, hogy ő lett a PoP pályázatunk szu- 
ugrálós platform elemekkel dobta fel a játékme- HARDVERIGÉNY JÁTÉKOK f permodellje, emellett még van ideje tesz- 
netet. A harc azonban maradt az első részben t Burnout Paradise 1:29 telni és tesztelni! Mivel a Geforce sorozat 
sb ; ált pörgős darabolás, d tonitá 1 Winter Sports 662 már majdnem a 300-nál jár, így bátran 
5 kel ; pardos ekeöG eles ÉN FEGHÓ aNtas Pentium 4 2.0 GHz 1LOTR:Conguest — 15:18 állíthatjuk, hogy a GeForce GTX 295 , This 
megtörése végett hősnőnk ezúttal számos vagy egyező AMD processzor Street FighterIV — 19:11 Is Madness! Mínusz 5!" - megszületett 
látványos kombót is használhat csata közben. 512 MB memória, £ FE.A.R. 2 22:45 1 ugyanis a leggyorsabb kártya! 
A Bloodrayne 2 nem próbál meg többnek tűnni jjeelsizelgtéséztetát viekk £ Ski Challenge 27-20 
annál, ami: egy szórakoztató és véres kaszabolás jú vagy Jo (Runes Of Magic 30:27 A HÓNAP EXTRÁJA: 

; HAT lán já; üsző videokártya ; H 
egy csinos hősnővel, horror környezetben. A kitű- f Open TTD 34:35 
zött célt azonban hiánytalanul teljesíti, és kiváló 
szórakozást nyújt minden akciójáték-kedvelőnek. MÉLYVÍZ Amikor kéznél van egy kamera és 


Police Street 
Destruction 


1 Prada teló, 
Prada órával 


Messenger 


Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Ezt a GameStar olva- 
sóinak az Eset Smart Security programcsomag szolgáltatja, mely egyben vírusirtó, tűzfal és 
spamszűrő is. Ezért mindössze annyit kell tenned, hogy feltelepíted a DVD-melléklet Mélyvíz 
részlegében található Eset Smart Security kliensprogramot, majd ezek után ellátogatsz a 
www.eset.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz az újságban található havi kódra, amellyel 
hónapról hónapra meghosszabbíthatod a program licencét. A kód a NOD32 aktiválásához is 
felhasználható. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


(1 GTX Gainward295 0.15 
1 Mini itx Phenommal  5:11 


1 HP iPag Mobile Voice 


9:00 


il626 


egy mikrofon, elkerülhetetlen, hogy 
mindenféléről megkérdezősködjük az 
embereket. Ezúttal maradtunk házon 


" . belül, hiszen saját kollegáinktól érdek- 


lődtük meg, szerintük melyik játék 
volt 2008 legjobbja — ez a műsor a 
közeljövőben majd második résszel is 
jelentkezni fog! 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: ATI 9.1 XP/Vista, 
NVIDIA181.22 XP/Vista 


VIDEÓ: SLD Codec Pack v2.2, DivX 
v6.3 WinXP, VLC Player vO.9.8 


FILE MANAGER: Total Commander 


CHAT: Windows Live Messenger, 
mIRC 6.35 


TÖMÖRÍTŐS: WinRAR v380, WinZip 12 


v7.0.4a, Free Download Manager 2.5 


VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: 


NOD32, MPP Desktop levélszűrő 


GRAFIKA: HyperSnap-DX 6.4, § 8 
Az MPP Desktop hatásos védelmet nyújt a kéretlen levelek ellen. Ha unod, hogy a postaládádba na-  IrfanView v4.23, GIMP 2.64, Paint.NET ciéri BTey Ő SZOFTVER: 
ponta több tucat reklám, spam és egyéb kéretlen levél érkezik, érdemes feltenned! A teljesen ma- 336 ú 
gyar nyelvű program kipróbálható verzióját a DVD-n találhatod meg a Mélyvíz rovatban, amelyet 3 IRODAI SZOFTVER: Open Office 
az itt látható havi kóddal tehetsz teljes verziós programmá, hónapról hónapra. Az MPP Desktopról INTERNET: Internet Explorer 7, 0 


FireFox 3.0.6 


és a beállításokról bővebben a www.mpp.hu/gamestar oldalon találhattok információkat. 


FIGYELEM! 


FIGYELEM! Ebben a hónapban a DVD-ROM úgynevezett UDF filerendszert tartalmaz. 2002-ben és 2003-ban gyártott 8x és 16x-os DVD olvasókon teszteltük, ahol ez nem okozott gondot, azonban egyes régebbi típusokon előfordulhatnak 
nak ez lehet az oka. Ez esetben a lemez cseréje nem jelenthet megoldást - csak egy újabb gyártmányú DVD 
hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
vagy írj a terjesztes oidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


problémák az UDF filerendszer miatt - amennyiben régi (1x, 2x, 4x) DVD-olvasótok van és gondjai vannak a lemez elolvas; 
olvasó beszerzése oldhatja meg a problémát. Minden egyéb probléma esetén hívd a 06-1-577-4301-et, vagy írj a terjesztes(a 
Amennyiben a GS102A jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban található index.htm nevű állományt. A kezelőfelület Firefox böngészőre és 1024$768- 
as felbontásra van optimalizálva. A Bloodrayne 2 telepítéséhez futtatni kell a főkönyvtárban található , setup.exe" fájlt. 

Ha nem indul a teljes játék vagy valamelyik másik program, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a 
terjesztes(Vidg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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Age of Conan /online ....... 11 990 
Age of Conan 60 nap card .7 990 
Age of Empires 112 Gold...1 990 
Alarm of Cobra 11.............. 2990 


Assassins Creed 
Battlefield 1942" 990 
Battlefield 1942 Anthology 3 990 
Battlefield Vietnam... 39 
Battlefield 2 5 
Battlefield 2 Complete........3 
Battlefield 2142 Deluxe......3 990 


Earned in Blood . 
Hells Highway ... ..6 990 
Bully Scholarship Edition ...7 990 


Call of Duty Deluxe ............ 3 990 
Call of Duty 4 GOTY".......10 990 
Call of Duty.World at War.11 990 
Call of Duty World Collect14 990 
Galliof Juafez Ses 1990 
Civilization 3 Complete ......1 990 
Civilization 4: Colonization .6 990 
CIUDS sztést aA 990 


Command §. Conguer 
First Decade csomag 
Generals Deluxe .... 


Commandos Strike Force 
feet? of Heroes. 
Conflict Global Storm 


.990 
990 


Devil May Cry 4 ................. 7 990 
Diablo 2-Lord of Destruct. .3 990 
Disciples 2 Gold 1990 
Disney klasszikusokból,/db 1 990 
Disney régebbiek,/db ............ 890 
Doom 3 3990 


Driver Parallel Lines........... 2990 
Empire: Total War" ................ Jön 


Enemy Territory: Ouake W.3 990 


FIFA Manager 08 
FIFA Manager 09 . 
Flatout 2 


Ghost Recon Adv. W. 2......1 990 
(Godfather.......... .. SARRSBB 3 990 


JGITTERNZ rre salt. EBBE 
Gyűrűk Ura: Conguest . 
Király visszatér....... 
Harc Középföldéért 
Harc Középföldéért 


Halt-Life 2 

HL 2 Episode One.... sal 

HL 2 Episode Two t One...3 990 
HEZ OK tal ese. 3990 


Football Manager Live Lord of t.R.: Conguest 
[PE] s 


Civ 4: Colonization 


AMlEtÜLS ! 
29938 


Battlefield 2 Complete 


WoW: Lich King 


pi 


Mirrors Edge 


NFS ProStreet 


C8C 3 Kaness Wrath 


FIFA 08 


Call of Duty: World at Wari 7) f 
Í j 


mig" 
BATTLEFIELD 
BF 2142 Deluxe 
HL 2 Team Fortress 2 ........3 990 
HL 2 Orange Box .... 6 990 


HI2, Ep.One, Two, Portal, TF2 
Halo sss ésszs szítt 3990 
Hard Truck Apocalyptic W.....990 
Harry Potter és a bölcsek k...990 
Harry Potter 2-4, /db .......... 3 990 


Heroes of Might and Magic: 
Heroes 3 alaptkét kieg. ...1 990 


High School Musical 3 .......5 990 
Hitman 2-4, /db 51990 
Hitman Triple Pack:2-t3-4 .3 990 


Just Cause 
Kane 8. Lynch.. 
Karib tenger kalózai 3 .. 


Lecsó (Ratatouille) . 
Left 4 Dead 
Legacy of Kain: Defiai 


Lego játékok, EVM, /db......... 890 


Pain KILETEEE  esesssres észt 1990 
Painkiller 2 Overdose. 2990 
Penumbra Anthology ......... 4 990 


Lego Indiana Jones ......... 9 990 
Lineage 2 (Gracia) /online .4 990 


Lord of the Rings Online" ...4 990 
Mines of Moria ...[ 990 


BEGY ee EE IEEE 2990 
Madagascar .... 1990 
Madagascar 2 . 
Madden 08 Pro Evolution Soccer "08....3 990 


Pro Evolution Soccer "09 740 990 


Medal of Honor Allied A. ....... 990 
Medal of Honor Warchest ..3 990 
Medal of Honor Pacific A ...3 990 


Mercenaries 2.................... 3 990 


Red Orchestra: Ostfront... .1 990 
Resident Evil 4 1] 890 


B 
Need for Speed Undergr. ......990 
NES Underground 2...........3 990 
NES Most Wanted.............. 


Rise of Nations Gol 


Neverwinter Nights 1 pakk.2 990 
Neverwinter Nights 2 ......... 5990 
Neverwinter 2 kieg: Zehir...6 990 
NHL 08.... ...3 990 
NHL 09... .11 990 


cacedlGold sss Bsz z 1990 


Secret Files Tunguska ....... 1990 
Settlers 2 10th Anniversary 1 990 


Shadowgrounds Survivor...1 990 


Star Trek Legacy 
Star Wars classics, /-tól . 
Starcraft t Brood War 
Starship Troopers 


Stronghold Legends........... 


Teenage Mutant N. Turtles.1 990 
Test Drive Unlimited 199 

Thief 3 
Tiger Woods 08. 


MAN ÉSÉ E e tt 1990 
Titan Guest kieg: Inmortal.3 990 


A BELVÁROS 
SZÍVÉBEN! 


Az Astoriától illetve a Kálvin tértől 
csak két percre! 


INTERNET ÁRUHÁZ! 


Csomagküldés! 
MÁR MÁSNAPRA! 


f nos rendelésnél a játékokra ) 
Internetes rendelésnél a j : 


4094 kedvezmény" 
(109 ke 


Legend 
Anniversary .... 


Train Simulator. 
Transformers 


UEFA Euro 2008 .. 
Universe at War 


VOL BOLÓJE SS a 8 990 
Warcraft 3 t Frozen Thr.....3 990 


WH4OK Dawn of War goty. 1 990 
alap gotytWinter-Dark C.6 990 
Dawn of War Soulstorm ...2 990 
DaWwnot Wat 2"... sssássseseő Jön 


World of Warcraft /online ...2 990 
Burning Crusade.............. 2990 
WoW -- Burning Crusade .4 990 
BattleChest (alaptBC) .....5 990 
Wrath of the Lich King .....9 990 
60 napos Gamecard ........ 7 690 

World Series of Poker "08 ..5 490 

Worldshift 1990 


Mpand Rally ső ese 1990 
Xpand Rally Xtreme........... 2990 


Áraink forintban értendők és az áfát tartalmazzák. Az árváltoztatás jogát fenntartjuk. Érvényes: 2009.02.19.-03.18., ill. a készlet erejéig - " Érkezés alatt - Újdonság / top akció — /oz / 


E HAVI LEVELEINK 
A DECEMBERI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


a izemerdőtlálrei a 
fake 


DRAGON AGE: ogúlis 
STAR WARS: THE OJID REPUBLI 
MASS EFFECT TRILÓGIA 


f 


hez? 


£ ZAN MESTARHU 


;] 


É 


Köszi a leveleket! 


// Gyu 


Megfigyeltem egy érdekes dolgot, 
amely egyszerűen nem hagy nyu- 
godni, és kikívánkozik elmém rejtett 
zugaiból. Az észrevételem pedig 
nem más, mint a játékok, és azok 
hangminősége. Az egész úgy kezdő- 
dött, hogy az integrált hangkártyám 
em szerepelt túl jól 5.1-ben, (értsd: 
entek a hátsó hangszórók 
minden második játéknál). Elhatá- 
oztam egy régi GS-es cikked alap- 
ján, hogy veszek egy Creative X-Fi-t, 
és egy táposabb hangrendszert is 
szerváltam. Most már minden szép 
és jó lenne, ha a játékfejlesztők ven- 
nék a fáradságot és megcsinálnák a 
játékok hang részét is, és nem csak a 
grafikára figyelnének. A mostani já- 
tékok már sok esetben 10 GB felett 
vannak (pl. GTA 4) , főként a sok-sok 
nyelv miatt - amelyben persze 
legtöbbször nincs benne a magyar 
- viszont az audio része egyenlő 
a nullával. Legutóbb a Silent Hill 
Homecomingnál botránkoztam 
meg, mert az audio könyvtár- 
ban a zenék egy része, (ráadásul 
főcímzene) 6Okbs-os ogg volt. 
2008-ban azért ez már felháborító. 
8GB-ban még wav-ba is beleférne, 
és erre nem mentség az integrált 


Ez az első levelem az Aré- 
nába és előre is elnézést, 
hogy én is (mint a magyarok 
többsége) csak panaszkodom, 
de el kell, hogy meséljem, mekko- 
ra sokk ért ma hajnalban, amikor 
megvásároltam a GameStart! 
Már gyanús volt, hogy az újság 
súlya kb. fele volt a megszokottnak, 


rögtön meg is néztem, benne van-e a 


hangkártyák ilyen intenzív terjedése. 
Ezt te tudod a legjobban Gyu, hiszen 
te is aktívan zenélsz. Remélem, ez 
a minőségi tendencia megváltozik, 
méghozzá pozitív irányba. (Bocs, ha 
kicsit hosszú voltam). 

- Gulácsi Péter 


Nagyon régóta vártam már, hogy 
érkezzen egy levél, ami a játékok 
hangjaival foglalkozik. Mert 
ugye divat a programozással, 

az optimalizálással, a grafikai 
engine tulajdonságaival törődni, 
oldalakon át elmélkedni editorok- 
ról, mesterséges intelligenciáról, 
de a hanggal kevesen törődnek. 
Ez sajnos meglátszik rajtam is 

- imádok MMO-kkal játszani, de 
megmondom őszintén, BÁRME- 
LYIK MMO-ról is van szó, az első 
ismerkedések után lekapcsolom 
benne a hangot, és inkább zenét 
hallgatok közben. Miért? Mert 
amikor a századik kardcsapást 
vagy tűzlabdát létrehozom, és 
pont ugyanaz a hangja, vagy 
amikor az ezredik ork is pont 
ugyanazzal a halálkiáltással hal 
meg, mint az előző 999, akkor 
kissé ideges kezdek lenni. Ezt 


DVD. Kibontva elszörnyedve tapasztal- 
tam, hogy valószínűleg a világ legrosz- 
szabb minőségű papírjára nyomták 
igénytelen eljárással írásaitokat, a képek 
szinte élvezhetetlen minőségűek lettek. 
Majdnem mindegyik lap alja berepedt 
lapozás közben (pedig finom voltam és 
nőies), ez irtó gáz egy ilyen lap esetében, 
hiszen nem egy napilapot vettem!!! 
Tudom, hogy 2009 van, meg a nagybani 
helyzet, és tuti emelt árat a nyomda, de 
nem hiszem el, hogy csak ilyen minőség 


KEDVES OLAVSÓK! 


még annak idején, a klasszikus 
korszakban csak elfogadtam, 
hogy például a Warcraft első 
részeiben MINDEN peonnak 
ugyanaz a hangja, és mind ugyan- 
azt mondja. Lassú gépek voltak, 
kis tárkapacitással, kevés erővel. 
Azonban most, hogy egy igé- 
nyesebb játék terepeit 2-3 évig 
tervezik, igazán lenne idő (és 
hely a merevlemezen), hogy egy 
szereplőnek ne I, ne 2-3 (ami már 
eleve előrelépés) hanem mondjuk 
15-20 tagline-ja, azaz ugyanarra 
a helyzetre elmondott mondata 
legyen. Igen, kétségtelen, hogy 
ez növelné a költségeket, hiszen 
több élő szereplő kell, de még az 
is előrelépés lenne, ha ugyanazt a 
mondatot legalább 3-4-féleképp 
mondaná el az a kedves szereplő 
- úgy érzem, hogy a nagy gra- 
fikai fejlődés mellett a játékok 
hangjának fejlődése NEM tartja 
ugyanazt az ütemet. Talán a 
jövőben, ha a grafikus engine-ek 
fejlődése lassulni kezd, a hang 
felzárkózik majd - reményked- 
jünk... És akkor talán majd né- 
hány év múlva visszakapcsolom a 
hangot is a játékhoz... 


mellett lehet 2000 Ft alatt tartani a lap 
árát!!! Kérlek, mérlegeljétek, hogy biztos 
ilyen irányban szeretnétek-e haladni a 
lap minőségét illetően, biztos nem én 
leszek az egyetlen, akinek feltűnt ez 

a (negatív) váltás! - Borsos 
Gábor 


Érdekesség, hogy egyedül Te írtál 
ezzel a témával kapcsolatban levelet 


- én nem tudok róla, hogy változ- 
tattunk volna a papír minőségén, 


1? 


TE 


bár az tény (ahogy ezt a 2009-es 
változásokról szóló cikkben is 
leírtuk), hogy az újság ezen száma 
rövidebb lett, talán emiatt tűnt úgy, 
hogy vékonyabb a papír. Az elmúlt 
10 évben mindig is voltak olyan 
peches olvasók, akiknek a kezében 
szétesett, elszakadt a lap egy-egy 
példánya, nekik is mindig azt java- 
soltam, hogy ha gondjuk és panaszuk 
van, forduljanak a kedves, aranyos 
és segítőkész ügyfélszolgálatunkhoz 
(terjesztesvidg.hu). A sérült lapszá- 
mot természetesen kicserélik. 


Megjegyezném, hogy a játéktesz- 
tek alapján elég szegényes volt a 
felhozatal (FE.A.R. 2, Saints Row 2, 
Rise of the Argonauts, Shaun White 
Snowboarding, Mount 8. Blade, CSI:NY, 
My Horse and Me 2)... ez összesen 7 
db. Jó, tudom én, hogy a karácsonyi 
nagyüzem után nem sok minden jut 
januárra, de akkor is. A másik pedig a 
Táltos Paripám 2... Mintha azt írtátok 
volna, hogy ezentúl azért lesz állandóan 
változó a lapszám, hogy ahol kell, ott 
legyen hely a sok cikknek, ahol meg nem 
kell, ott ne kelljen baromságokról írni... 
akkor ez most hogy is van? Nem tudom, 
hogy a Táltos Paripám 2 mennyire 
érdekli a játékosközönséget. Meg most 
jöhetnék azzal is, hogy gamer magazint 
általában nem casual játékosok vesz- 
nek, márpedig a My Horse and Me 2 
igencsak ebbe a kategóriába tartozik... 
- Jardo 


A pacis cikk írója, Flatline válaszolt 
erre a felvetésre: , Ez a casual kategó- 
ria olyan szinten félre lett értelmezve 
általatok, hogy ihaj. Csak azért, mert 
sikk, és mert úgy hangzik, mint valami 
nagyon menő új dolog, baromira nem 
az. A casual játékok NAGYON nem 

a My Horse And Me 2 kategória. A 
Bejeweled igen... ez nem. A Pacim 2 
játék sokkal közelebb áll egy Simshez, 
mint egy casual játékhoz, tessék már 
kicsit utánanézni a fogalmaknak, ha 
már okként dobálózunk vele. Nem 
szabad mindenre vakon rányomni, 
hogy casual, amivel elvileg lányok 
többet játszanának, vagy nem tetszik, 
mert nem FPS... Nézd, játéktól füg- 
getlenül csak azt szeretném, hogy ne 
használjátok a casual kifejezést, ha 
nem helyénvaló. 

Akkor mondhatnád a Pacim 2-re, 


mszzzszzza 


Eszes 


hogy casual, ha: (És most mindenki 
figyeljen, mert ez a lényeg, most 
lehet okulni) 

1. Könnyen elsajátítható, többnyire 
egy egérklikkeléssel vezérelhető játék, 
ami nem bonyolult. 

2.9999-ban 2D grafikájú 

3. 9999-ban böngészőben futtatható 
4. Rövid, 2-3 perces időközönként is 
játszható, nem szükséges több időt 
tölteni vele a gyors eredményekért. 

5. Javarészt 10 fő alatti gárda készíti 
a játékokat, alacsony költségvetésből. 
Ha bárki szerint a Pacim 2 ebbe a 
kategóriába esik, akkor mondhatja, 
hogy casual. (De nem.) Azt pedig 
tanuljuk már meg elfogadni, hogy más 


Legyél te is OuakéStar 


Lara Croft utolsó megkísértése 


Az Erőveleki van a másik oldalon is! 


Hangkártya extrákkal! 
angi d pé 


fel Ki ii . fordi -— gi 


ARÉNA: 
KOMMENT: 
FÓRUM: 

SMS: 


Fallout nyereményjátékunkat 
videó kategóriában rallyefan8l, 
fotó kategóriában Kenyeres Zsolt 
és Nagy Róbert nyerte, szívből 
gratulálunk a nyereményekhez és a 
beküldött munkákhoz! 


embereknek más játékok tetszhetnek. 
Nem csak az lehet a jó, ami NEKÜNK 
tetszik. 


TOVÁBBRAIS VÁR- 
JUK VÉLEMÉNYED A 


Nemrég kaptam meg a legfrissebb GS- 
t, és mindjárt jött az ihlet eme rövid kis 
szösszenet megírására (főleg mert Te 


is erre bátorítasz mindenkit az Aréna GameStar Online 
végén). Először is idén lesz kereken fórumon 

10 esztendős a lap, ehhez gratulálok! 

2002 óta olvasom, és 2004 óta előfi- arenarogamestar.hu 


zetője vagyok, így bátran mondhatom, 
hogy ennyi év után kiemelt szerepe 
van az életemben, most pedig nagyon 
örülök Flatline felbukkanásának. Még 
a Gamerben kedveltem meg a stílusát, 
de a lap megszűnése után visszatér- 
tem a gyökerekhez. (Nem úgy értem, 
ahogy ti hiszitek, hogy értem. Feltéve, 
hogy úgy hiszitek, hogy értem, ahogy 
én hiszem, hogy értitek...) Egyszóval 
jó, hogy itt van. Innentől már tényleg 
rövidre fogom: a tulajdonképpeni ok, 
amiért írok, az pont a GS 10. szü- 
letésnapja lenne. Mivel ez idő alatt 
rengeteget változott a lap, sokan talán 
már nem is emlékeznek, illetve sokan 
bizonyára eleve nem is látták, hogy 
milyen volt kezdetben. Ezért, mint kó- 
sza ötlet, vetem fel annak lehetőségét, 
hogy majd az októberi szám (tudom, 
hogy most még marhára nem időszerű, 
de egyrészt most jutott eszembe, más- 
részt a bevezetőben és a lapban több 
helyen is azzal kecsegtettek, hogy mi 
lesz akkor) tartalmazhatna egy , retro" 


AKÁR TELJESEN ÚJ TARTALOM IS LEHETNE A 
RÉGI DIZÁJNNAL, ESETLEG VÁLOGATÁS A KED- 


VENC RÉSZEITEKBŐL 
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részt, ami akár teljesen új tartalom 

is lehetne a régi dizájnnal, esetleg 
válogatás a kedvenc részeitekből, a 
kezdetekről. De egy retro Aréna külön- 
kiadás mindenképpen. Mivel az egyik 
új fícsörötök a dinamikus oldalszám, 
ennek mindenképpen szentelhetnétek 
egy kevés (tényleg nem sok) helyet. 
Szerintem megfontolandó. Érdekes és 
tanulságos lenne, és mint kincset, úgy 
őrizném (mondjuk minden számot úgy 
őrzök...) 


A 10 éves GameStart egész éves 
emlékezés veszi majd körül. A pon- 
tos részleteit még nem árulhatom 
el, de lesznek érdekességek jócs- 
kán - hidd el, mi is nagyon büszkék 
vagyunk rá, hogy eljön a 10 éves 
pillanat, főleg azok, akik ott 
voltunk a lap megszületésénél is. 
Emlékszem, 1999 nem épp életem 
legjobb éve volt, sok minden válto- 
zott akkor, ahhoz képest ma béke 
és nyugalom van - sok mindenkit 
és sok mindent elvesztettem az 
életemből azóta, de a GameStaron 
keresztül hihetetlen mennyiségű 
öröm és élmény ért - elképesztően 
sok jó embert ismertem meg. S 
bár sokan nem olvassák ezeket a 
sorokat, ezúton szeretnék Nektek 
mindent megköszönni, amit tőle- 
tek kaptam/kaptunk az elmúlt 10 
évben. S mindezt a maximálisat 
messze felülmúló tisztelettel te- 
szem. Köszönöm/ Köszönjük! 


NCSOFT, A MÁSOLÓ! 

Napok óta azon töprengek, hogy 
vajon az NCSoft 2009-ben meddig 
fogja bírni, és hogy a Blizzard hogy 
tűri el ezt a sok másolást. Gondolom, 


Pár éve volt már piros, melléklet nélkü- 


li GS, de nem hozta be az árát, így már 
nincs melléklet nélküli GS. S ezen nem 
is tervezünk változtatni. 


Ezaz, nem is tudtam, hogy 576 akció 
megint van az újságban. 


Egyszerű oka van - mindkét félnek elő- 
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Ezzel a levelemmel Juhász Attila 
decemberi lapszámban megjelent 
levelére szeretnék reagálni. (Tudom, 
kicsit megkésve). 

Nem akarok szőrszálhasogatónak 
tűnni, de a ,magyarítás" mint szó Így 
helyes, ahogy van, mivel a játék, ha 
magyarítod, magyar lesz, nem pedig 
magyaros. Egy zeneszámot lehet 

pl. rockosítani és akkor rockos lesz, 
de nem lesz rock. Egyik barátom 
mondta nekem egyszer, hogy ha ma- 
gyarítani akarsz egy játékot, akkor 
menj a www.magyaritasok.hu-ra, ha 
magyarosítani, szórd be erős pap- 
rikával! Azóta nem mondom, hogy 
magyarosítás. 

Jó dolog a magyarítás szerintem, 
mivel sajnos Magyarország lakos- 
ságának kevés százaléka beszéli az 
angolt. De úgy gondolom, hogy meg 
kéne hagyni az esélyt az angolul jól 
beszélők számára, hogy eredeti nyel- 
ven játszanak egy játékkal. Például 
nekem az Unreal Tournament 3 ma- 
gyarul van meg, és elég illúziórombo- 
ló, amikor kiírja 2 kill után a képer- 
nyő közepére, hogy , Duplagyilok!!!!" 


nem a fordítók munkáját akarom kri- 


hallottál már az , Aion" nevű játékról. 
Erről egy kedves barátom úgy 
áradozik, hogy neki meglesz, amint 
kijön, megveszi (ő is WoWozik, mint 
én). Próbálom lebeszélni róla, hogy 
csak egy utánzás lesz, nem érdemes 
megvenni, de azt állítja, hogy istenki- 
rály lesz, mert nézett róla videót. Én 
is néztem, és az a véleményem, hogy 
hiába akadt egy-két jó ötlet (légi 
harc), attól még nem lesz egyedi, 
mint a WoW. És mellette még az is 
érdekes, hogy (majdnem) egyidőben 
jött ki a WotLK-kal.Vajon miért? 
Azért, mert a WotLK túl jól sikerült 
és egyre kevesebben fizetnek elő 
lineage-re (nem is csodálkoznék, ha 
a lineage-ben megjelenne egy , Evil 
Knight" néven ismert DK utánzás) és 
erre beállítanak ezzel a sz""ral, hogy 
ők most milyen istenkirályul le fogják 
égetni a Blizzardot. Nem tudom, 
hogy ki az NCSoft vezetője, és hogy 
meddig süllyed még, de csak gratu- 


nyös volt, miért ne ismételnénk meg? 
Régről, még az 576 Kbyte -os időkből isme- 
rem SZJVC-t ( Széchenyi János Vagyok Ceg- 
lédről). Kezdetektől vettem az 576-ot, aztán 
megszűnt akkor, és áttértem a GameStarra, 
ahol ő is dolgozott valamicskét. Már akkor is 
kíváncsi voltam, hogy vele mi van. (USZ) 


Én is csak annyit tudok róla, hogy ko- 
moly egészségügyi problémái voltak... 


OLVASÓ vs. OLVASÓ 


tizálni, hiszen ők mindent megtesz- 
nek, csak sajnos a legtöbb játékban 
használt angol kifejezést nem is lehet 
jól lefordítani magyarra, egyszerűen 
nem hangzik jól. Jó példák ezekre a 
különböző fantasy helyszínek, fegyve- 
rek, személyek nevei. Biztos minden- 
kinek ismerős Thrall, akit egy magyar 
könyvben Delejnek fordítanak. Az 
ilyeneket néha nem ártana inkább 
angolul hagyni. Köztes megoldás 
lehet, hogy egy magyar nyelvű játék- 
ban is meghagyják lehetőségként az 
eredeti nyelvet is, bár ez szinkronos 
változatnál sok helyet foglalhat, de 
feliratos verzió esetén nem hinném, 
hogy nem férne rá a korongra. 
[e-mail] Szalóki Gábor 


Valóban, különbség van a ma- 
gyar és a magyaros között, 
hiszen az Alsó-Szászország- 

ban főzött Goulasch az ma- 
ximum magyarosch, míg a 
Karakószörcsögön készített 
magyar. Azonban nem elvetendő 
tény, hogy amikor egy játékot ma- 
gyarosítanak (és direkt írom így), 
azzal magyarossá teszik azt. Nem 
magyarrá. Az NFS Most Wanted 


lálni tudok nekik: Szép munka volt! 
[e-mail] Satanka 


Úgy érzem, egy cseppet elfogult 
vagy a WoW-val szemben - attól, 
hogy a Wow jó játék, még más is 
lehet az. Ezért is ígéretes az Aion, 
amelyben azért a , néhány ötletnél" 
sokkal több potenciál van, ha a 3D-s 
harcból indulunk ki, akkor máris 
totál más. Nem hiszem, hogy az 
NCSoft bárkit is beégetne - egysze- 
rűen csak egy jó MMO-t fejlesz- 
tenek. De ez majd kiderül, amikor 
megjelenik az Aion. Addig csak 
spekulálni lehet... 


A NOVELLA 

Ha tudtok türelmesen várni, elküldök 
egy rövid kis novellát, megmutatván, 
hogy mire is gondolok (te is benne 
vagy, Gyu!). Történet: 

Helyszín: New Earth, Proxima City. 
Egy, a Központi Toronyban dolgozó 


de évek óta nem beszéltem vele. 

Fel szeretném hívni a GS szerkesztők 
figyelmét, hogy decemberi számuk 
DVD-jén a NOD32 TRÓJAI VÍRUST (!!!) 
talált. (marking92) 


Javaslatunk: a heurisztikus keresését 
kapcsold ki - a DVD-t több vírusirtóval is 
leellenőrizzük. Így annak az esélye, hogy 
vírus maradna rajta, igencsak csekély. Vi- 


nem lesz magyar játék attól, hogy 
lefordították, de kétségtelenül 
magyaros lesz - hiszen magyarul 
szólal majd meg, amivel magyar, 
azaz magyaros hatást kelt majd. 
Persze nyugodtan bele lehet kötni 
abba, amit írok, manapság nagy 
divat a , magyar" szót elemez- 
getni, kategóriákat felállítani: mi 
mennyire magyar, stb... akár ma- 
gyarítás, akár magyarosítás legyen 
a kifejezés, a lényeg az, hogy a 
külföldiül nem tudó kedves játékos 
pontosan megértse a játékot és 

a játék magyar kommunikációja 
miatt megnőjön a játék élveze- 

ti értéke. Úgy gondolom, ez az 
igazán lényeges, hogy a játékosok- 
nak jó legyen, és nem az, hogyan 
nevezzük... S ezért is dicséretes, 
amit egyre több magyar kiadó 
csinál - pénzt és energiát nem 
kímélve adaptálják a játékokat a 
magyar piacra - ennek örüljünk, 
aztán hogy az magyarítás, vagy 
magyarosítás, szerintem tök mind- 
egy. Speciel a lefordított filmeknél 
használt , szinkron" kifejezés nem 
is magyar szó, így mi még örülhe- 
tünk is. 


hacker (mazur) kétségbeesetten 
próbálja a titkos adatokat elmenteni 
egy adathordozóra, és törölni a gép 
teljes adattárállományát, miközben 
egy terrorcsoportot 4 Viron Roham 
Klánőr tart vissza, köztük Geehgyu 


A többit majd a későbbiekben leírom. 


Remélem, felkeltette az érdeklődése- 
teket. [e-mail] Molnár Tibor 


Tibor helyett én írtam le egy rövid 
részletet: , M"azur csatlakoztatta a 
decket a neuróhálózathoz, amikor 
egy nagy robbanás megrázta az 
egész konzolt: 

- Mi a fax van? Csináljatok valamit, 
így nem lehet dolgozni! - ordította, 
miközben megpróbálta megtartani 
egyensúlyát. 

- Másold már azt a xart, aztán húz- 
zunk innen a fenébe! - ordított vissza 
Geeh"gyu, miközben tárat cserélt. A 
terroristák eközben újabb gránátot 


szont a téves riasztásé sokkal nagyobb. 
Ti szoktatok TV-sorozatokat nézni? Ne- 
kem nagy kedvencem a Hősök, a Szökés 
és a Dilis detektívek... (embar3) 


Én most megmondom az őszintét - 
majdnemhogy sorozatfüggő vagyok 
(magyar angolsággal sorozat junkie) 
- elég sok sorozatot nézek, sokat 
kedvelek, nagy kedvenceim a Fringe, 


0 


NACIAOd 


élesítettek, a vakolat hullani kezdett, 


egy nagyobb darab eltalálta Mazurt... 


- A pixába! Hacker vagyok, nem 
tank, fedezzetek már, idióták! - ki- 
áltotta a romok között fedezékben 
kuporgó 4 Viron Roham Klánőrnek. 
Azok csak morogtak egyet, majd 
ismét plazmasugárzások sistergése 
töltötte meg a levegőt... 

- Mazur, mi van már, hol tartasz? 
Fogyóban a lőszer! 2-3 percnél tovább 
nem tudunk kitartani! 

- Nyugi, Geehgyu, már 1696... 
18995... 2090... 

Ekkor újabb nagy robbanás talált be, 


az egyik klánőr véresen lehanyatlott... 


Geehgyu mutatta őrmesterének, 
hogy vizsgálja meg a sebesültet, 
10096-ra állította a szórást és egy 
hatalmas plazmalabdát küldött be a 
terroristák közé: 

- Ezt kapjátok be! Muahahahaha 

- kacagott ördögien, amikor a 


terroistákra ráomlott a tető. 

- Negyven százalék! - mondta 
Mazur. 

- Jobb lesz, ha sietsz - felelte erre 
Geehgyu - Most töltik a Démont... 
- Na neee, csináljatok valamit, csak 
a Démont neeee! - esett kétségbe 
erre Mazur, és nyomogatni kezdte 
a deck gombjait... - Felgyorsult az 
áttöltés, már 7590! 

- 95-nél szólj, elindítom az átsugár- 
zást! 

- Kilencven, kilencvenöt megvan, 
indítsd! 

Geehgyu megnyomta a kis kék 
gombot a labda alakú teleporteren... 
ekkor hangzott fel a Démon elté- 
veszthetetlen brummogása. 

- Csak a Démont ne! - ordítottak fel 
mindnyájan. Ekkor ugrott a számláló 
a decken 10096-ra, s hirtelen kék 
köd vette őket körül... s csak zuhan- 
tak és zuhantak..." 


AZ EMBEREK EGYMÁST TAPOSNÁK ME- 
NEKÜLÉS KÖZBEN, ÖLNÉNEK AZ ÉLELE- 
MÉRT, SZÁLLÁSÉRT 


(. TERJESZTÉS: 


HÍRLEVÉL: 


Szeretitek a Left 4 Deadet? A 
Falloutot? És a Gears of Wart? Én sze- 
retem őket, de csak játékként. Mi len- 
ne, ha ez megtörténne a valóságban? 
Mi lenne, ha tényleg lenne egy ilyen 
vírus, mint a Left 4 Deadben? Vagy 
lezajlana egy akkora atomháború, 
mint a Falloutban? És ha megszállná- 
nak az idegenek? Tudom, hogy ez a 
valóságban úgyse történhetne meg, 
de mi lenne, ha...? Elég lenne az is, ha 
teljesen elolvadnának a jégsapkák. 
Milyen lenne a világ? Mi zajlana le? 
Ti mit csinálnátok? Otthon ülnétek és 
várnátok halálotokat, vagy kimenné- 
tek harcolni? Milyen lenne zombinak/ 
mutánsnak vagy akárminek lenni? 
Ezek fontos kérdések, de szerencsére 
(tudomásunk szerint) ilyen veszély 
nem fenyeget minket. Én szeretem 
az ilyen játékokat, bevallom, de nem 
szívesen élnék ilyen időkben. Szerin- 
tem ti sem. 

Kővári Zsolt 


Ha mindez bekövetkezne, nem lenne 
választási lehetőség, hogy ,Te szeret- 
nél ebben a világban élni? Igen/Nem" 
- ha jönne az atom, sokan meghalná- 
nak, de akik túlélnék, azoknak nem 
lenne más választásuk, mint abban a 
környezetben élni... Ha jobban bele- 
gondolsz, manapság is ez , zajlik" ki- 
csiben. Akit megtámad a rák, annak 
nincs választása - nem tud betölteni 
egy másik játékállást... Vagy aki azon 
a repülőn utazik, amelyik zuhanni 
kezd, nincs mit ennie, csak remény- 
kedhet a csodában. Egy a lényeg, ne 
hagyjuk, hogy atomkatasztrófák meg 
vírusok elszabaduljanak, és tegyünk 
meg mindent, hogy a rák gyógyítható 
legyen - a repülő sajnos néha így 

is, úgy is le fog zuhanni - reméljük, 
minél ritkábban. 


A barátaimmal azon tanakodtunk hogy 
vajon mi tartja életben a versenyt? Hát 
a harc! És ez alatt nem Battlefield-re 
vagy CS-re gondolok, hanem hardve- 
rekre. Gondoljunk csak bele: vagy egy 
X gyártó és kijelenti hogy ez a csúcs- 
kártya/cpu/deszka. Ez után sokáig 
nem lenne új hardver, hanem , ez lenne 
a legjobb" és ezen nyammognánk 2 
évig. De ha lenne egy Y gyártó és kiad 


egy VGA-t az X kártyái ellen .Ezekután 
az X gyártó fogja magát és világra hoz 
egy jobb VGA-t. A heves harc láttán 
egy Z gyártó procikat kezd előállítani 
ezzel karöltve az Y gyártóval lenyomva 
egy titkos szerződéssel az X gyártót. 
Ezekután az X gyártó köt egy szerző- 
dést az A játékgyártóval miszerint 
készítenek egy jó motort a következő 
igéretes brandhez azzal a feltétellel 
hogy pl. az újabb VGA-khoz külön 
nagybetűs grafikai támogatást ad a 
game-hez és az introban megjelenik a 
gyártó nevet a legdrágább vga-khoz 
hozzáadja A Játékot. Ezután több 
játékot hoz ki a "B" fejlesztő és hasonló 
reménnyel fordul az Y-Z pároshoz. Ezt 
még sokái ragozhatnánk. 

X.Y. 


Én a levél olvasása közben elvesz- 
tettem a fonalat, hogy akkor most 

X megY meg Z kicsoda, de mindegy 
is - amit itt feltaláltál az nem más, 
mint a , szabad versenyes kapitaliz- 
mus". Legjobb példa erre bemenni egy 
élelmiszerboltba, ahol van 10 -féle tej. 
Kérdezhetnénk is, hogy mi a fenének, 
hiszen egyik is tej, meg a másik is. 
Node nem mindegy, milyen a csoma- 
golás, honnan származik, mennyibe 
kerül, mekkora a zsírtartalma, sőt le- 
het za íze is eltérő. Ugyanmígyv an az 
ásványvizekkel is, meg a gyorsrizzsel 
és millió egyéb dologgal - a piacot a 
piacon levő gyártók folyamatos verse- 
nye alakítja - eltűnnek régi termékek, 
megjelennek újak, s végül is ,elvileg" 
mi, vásárlók járunk a legjobban. Én 
csak azt nem szoktam érteni, amikor 
általam kedvelt termékek tünnek el 
örökre - biztos nekem lehet kifordult 
izlésem, vagy nem tudom. Egyébként 
jól látod - ha PC-n nem lenne ilyen 
elképesztő hardveres verseny, a PC, 
mint platform, igen nagy bajban lenne. 


UTÓIRAT 


Valaha, egyszer, egy távoli gala- 
xisban létezett egy történelmi 

mű, az RFT (Részletek a Föld 
Történelméből) - talán ideje lenne 
leporolni a köteteket és megnézni, 
mi volt akkor, amikor 10 éves lett 
a GameStar, mindenesetre sosem 
hittem volna, hogy a lovak ekkora 
hullámokat keltenek, hogy mazur 
és én novellafőszereplők leszünk, 
hogy vannak, akik nem akarnának 
a Left 4 Dead világában élni (speci- 
el én sem akarnék). Szóval volt ta- 
nulság e hónapban is bőven, s míg 
az RFT elsárgult fóliánsai között 
kutatok, változatlanul maradok 
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Első kézből... 


SZASZTOK! 
Juj juj, gyorsan gyorsan! 
Sajnos nincs sok időm most 
szerkesztői bevezetőt írni, mert a 
szerkiben már itt figyel a Dawn of FA 
War II, és hát sajnos munkaköri I I 
kötelességem napi szinten A kapcso at 
tájékozottnak lenni a játékvilág z zar 
történéseiben. Így - tetszik, néha erősebb, 
nem tetszik - az éb kkal mint hinnénk... 


irtogatom nap az 
ellenem tévedőket. Borzasztó, 


megterhelő ez a meló, mindig is OKAN MÉG MINDIG úgy játékok furcsábbnál furcsább módon ennyi furcsa szál szövődött a valóság 
mondtam. Mazurnak pedig, aki tekintenek a számítógépes kapcsolódnak a való világhoz. Néha és a játékvilág között, meg kell 
összepakolta az előzetes rovatot, játékokra, mint egyfajta valamilyen játék egyik tulajdonsága állapítanunk: bizony, így vagy úgy, 
ezúton is köszi, biztos sok érdekes menekülésre a valódi világból - fordul át furcsa, de jövedelmező pozitív vagy negatív értelemben, de 
finomság került bele, gondolom. űrhajókon ugrálunk a hiperűrbe, üzletté, máskor komoly célokra hasz- a gamervilág elválaszthatatlan része 
dinoszauruszokkal vagy szörnyekkel nálnak játékokat. Az alábbi hírcsokor "az élet minden területének. Nézzük, 
ender küzdünk, esetleg zombihadsereg kifejezetten új gyűjtés, és ha belegon- "— mire ,használhatók" a játékok mos- 
J elől menekülünk... Pedig néha a dolunk, hogy csak egy hónapon belül tanában: 


KATONÁK HÁZIMUNKÁRA 


A kezdeményezés nem újdonság, hiszen az Americas Army már szintén a hadsereg 


segítségével készült el, hogy a fiatalokkal teljesen valószerű környezetben ismertessék A cosplay fogalma nemrég kezdett átszivárogni Japánból, a GS hasábjain és 
meg az amerikai hadsereg feladatait. Ez a játék azonban még főleg a ,népnek" szólt, online híreinkben is egyre gyakrabban felbukkan ez a kifejezés. Aki még esetleg 
most azonban az amerikai katonai vezetés teljesen zárt fejlesztést indított. kihagyta volna a dolgot, annak most eláruljuk, hogy kedves fiatalok (elsősorban 
Az Amerikai Haditengerészet Kutatási Hivatala összesen 36 millió dollár értékben leányok természetesen) tűt és cérnát ragadnak, varrnak-nyírnak-tervezgetnek, 
adott megbízást egy olyan szoftver elkészítésére, amely alapvetően lövöldözős hogy aztán beöltözzenek kedvenc játékuk egyik karakterének jelmezébe. Ami- 
és taktikai FPS-ek elemeit felhasználva most már kifejezetten csak katonai, belső óta aztán a dolgot megfejelték azzal, hogy versenyeket, sőt mi több, világbaj- 
felhasználásra lesz használható. A projektnek egyelőre igen kacifántos nevet találtak nokságokat tartanak a témában, gombamód szaporodnak a ,koszpléjerek". 
ki: FITE-JCTD névre hallgat a kicsike, amely a Future Immersive Training Environment No és itt jön a csavar. Mindig szidják szegény játékokat, és persze a játéko- 
- Joint Capability Technology Demonstration (Jövőbeli Részletes Gyakorló Környezet sokat is - butulás, agresszió, időpocsékolás, fúj, abcúg, le vele. Most azonban 
-— Egyesített Képesség és Technológia Demonstráció) rövidítése. Lehet benne valami, egy nemzetközi felmérés furcsa eredményt hozott: szülőket kérdeztek meg ar- 
hogy a hadseregnek nincs humora... ról, mit gondolnak gyermekük és a számítógépes játékok kapcsolatáról. Voltak 
Lényeg a lényeg: a játék teljesen realisztikusan használja majd az összes je- a válaszok között cifrák, a szokásos klisék gyakran elhangzottak, azonban igen 
lenlegi fegyvert és katonai kütyüt, sőt, beletesznek olyan, még fejlesztés gyakran szerepelt egy olyan dicsérő jelző, hogy a csemete azóta szívesebben 
alatt álló eszközöket is, amelyek csak 5-10 éven belül bukkanhatnak végez házimunkát. WTF - mondták a közvéleménykutatók, és rákérdeztek a 
fel a seregben, azonban ezzel a programmal már a fizikai megvaló- részletekre. Kiderült, hogy akik fanatikus játékosok, és belekóstolnak a cosplay 
sulásuk előtt be lehet gyakorolni a használatukat. Épp ezért világába is, szívesen tanulnak meg ugyebár varrni, de könnyebben rávehetők a 
az AA-tól eltérően itt állítólag ruhák kivasalására és rendben tartására. Hoppá. És most jön a még durvább 
ultramagas biztonsági meglepetés: fiúkról is gyakran dicsérően számoltak be a büszke apukák, ugyan- 
előírások lesznek érvényben is cosplay kiegészítők (például fegyverek, páncélok és egyebek) készítése köz- 


a játékkal kapcsolatban, hogy ben szert tesznek némi barkácstudásra és kézügyességre, amit aztán otthoni 
tényleg csak az illetékesek láthas- villanyszereléskor és gerendareszeléskor is hajlandóak kamatoztatni. Húzd meg 
sák. Na, erre azért kíváncsiak leszünk... jobban, menjen a munka! 
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MEGŐRÜLÉSRE 


Japánban, a Kanagawa tartományban él- 
degélt egy fiatalember, a 29 éves Takao 
Ike. Ez a jóravaló élőlény nagyon szere- 
tett játszani, de legfőképpen a Hudson 
cég játékait szerette. Aztán egyszer csak 
bekattant, és azt mondogatta magának: 
,Ez a Hudson egyre rosszabb és rosszabb 
játékokat ad ki! A klasszikusok után 
Snowboard Riot, Alien Crush, Fish vagy 
Marbles? Mégis hová tart ez a cég"? 
Aztán egy idő után Takao ráadott egy 
kis kakaót, és e-mailben is megfenye- 
gette a céget. Aztán jobban. Aztán 

már erőszakkal is riogatott. Összesen 


A játékok bonyolultabbá válásával egy- 
idős az is, hogy egyesek pénzért segítenek 
a sikerélmény könnyebb és gyorsabb 
elérésében. Az MMO-k világa is már 
szinte a kezdetektől vonzza a haszonle- 
sőket, a leghírhedtebbek itt is a World 

of Warcrafthoz kapcsolódó ,farmoló- 
oldalak", akik valódi pénzért biztosítanak 
aranyat vagy épp gyorsabb szintlépést. 
Ezek a cégek főleg a Távol-Keleten 
alkalmaznak ,goldfarmereket", akik 

szinte éhbérért mást sem csinálnak, csak 
belépnek a játékba és termelik az aranyat, 
bányásznak, craftolnak, néha napi 10-14 
órákat is. A tevékenység persze illegális, 
de a legtöbb játék - így a WoWis — csu- 
pán azokat bünteti, akik bizonyíthatóan 
igénybe vesznek ilyen szolgáltatást, így a 
,goldportálok" piaca él és virul. 

Eddig talán nem is tudtuk, mennyire: Az 
egyik legnagyobb ilyen , szolgáltató" a 
MyMMOShop-com - ők a WoWon kívül a 


A WOW BŰVÖLETÉBEN 


Az MMO-k közül csak a World 

of Warcraftra több, mint ötszáz 
(1!!!) folyamatosan működő gold- 
portál üzemel a világon (és ebbe 
nem számoljuk bele a több ezer- 
nyi , egyéni dealert"), akik egy fel- 


KÉTES ERKÖLCSI ALAPÚ 


Elkelt az álomgép: 
SMS-sel 


December közepétől egy teljes hónapig tartotta lázban a vérszomjas gépszörnyeteg a nagyérdemű GameStar közössé- 

get, ám közülük egy szerencsés mégis volt oly bátor, hogy néhány jól elhelyezett SMS-el leterítette a monstrumot. Gál Ist- 
ván, abádszalóki kedves olvasónk jutalom gyanánt meg is kapta a 800.000 forintos csodát, ami egy ünnepélyes átadó kere- 
tein belül történt meg a napokban. Szívből gratulálunk neki, és használja egészséggel új, csúcsszuper számítógépét! Ám azok 
se itassák az egereket, akik most nem jártak szerencsével, mert jó szokásunkhoz hűen egész évben - és főleg karácsonykor - 
fantasztikus nyeremények várják majd, hogy hazavigyétek őket. Gratula abádszalóki Gál Istvánnak még egyszer! 
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tizenegyszer. Utolsó levelében konkrétan 
azt vetítette előre, hogy ha a Hudson 
nem hagy fel a kifogásolható színvonalú 
játékok készítésével, akkor egy bombával 
mindenkit megöl a cég főhadiszállásán. 
Erre aztán már a japán rendőrség is 
lépett, és ellátogattak a fiatalember- 
hez, akinél megtalálták az e-maileket, 
de arra is leltek némi bizonyítékot, 
hogy ez az okos entitás az interneten 
keresgélt mindenféle robbanószer 
házi készítésével kapcsolatos infor- 
mációkat. Ugyan ez még nem jelenti 
azt, hogy képes is lett volna valóra 


váltani ígéretét, de terrorcselekmény- 
nyel fenyegetés gyanújával így is vád 
alá helyezték. Arra hivatkozott, neki 
inden joga megvolna bombázni azt 
a céget, aki nem hallgat a vásárlói 
igényekre... 

Ja, a slusszpoént majdnem 

ehagytam. Igen, az 
idősebbek még emlé- 
kezhetnek: a Hudson 
egyik legelső játéka 
az azóta is méltán 
híres... Bomberman. 


mérés szerint összesen majdnem pár tányér rizsre való nevetséges 
összeget. 

goznak - tehát ennyi olyan éh- 
bérért , játszó" emberke van a vi- 
lágon, akik WoW-aranyak meg- 


szerzésével keresik meg a napi 


Final Fantasy XT és az Everguest II pénz- 
specialistái. Nos, ők úgy tűnik, nagyon 
belenyúltak a tutiba, ugyanis a minap egy 
magánvállalat hivatalosan megvásárolta 
az oldalt, kerek tízmillió dollárért. A vevő 
nem átallott egy végletekig finomított 
sajtóközleményt is kiadni: 
A MyMMOShop megvá- 
sárlása azért kiemelkedően 
fontos számunkra, mert ez 
az oldal optimális bónusz- 
szolgáltatást nyújt..." No comment. 
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ítélet napján 


Májusban startol a Terminator: Salvation 


TÖBB GENERÁCIÓ IS FELNŐTT MÁR, 
amióta 1984-ben bemutatták az első 
Terminátormozifilmet. Az osztatlan si- 
kert az 1991-es második rész hozta meg a 
franchise-nak (igen, ekkor már robotok ol- 
vadtak szét a padlón és folytak át a rá- 
csokon), és azóta egy mérsékelt ujjongás- 
sal fogadott harmadik részt is végigizgul- 
hattunk 2003-ban, Schwarzival utoljára. A 
régi motorosok emlékezhetnek, hogy ed- 
dig az összes részből készült játék (több is), 
amelyek minősége az idő előrehaladtával 
sajnos folyamatosan hanyatlott. Az egy- 
értelmű mélypont a minden idők legrosz- 
szabb PC-játékai között is számon tartott 
Terminator 3: War of the Machines volt. Az 
egy az egyben Battlefield koppintás és a 
minősíthetetlen kontármunka után nem is 
csoda, hogy valóban megváltóként várjuk 
a Terminator: Salvationt. 


BAM-BAM BAM BAM-BAM... 
Mind az azonos nevű új Terminátor mozi, 
mind pedig a játék egyszerre fog megjelen- 
ni, valamikor májusban. A két sztori viszont 
nem feltétlenül fedi, mint inkább kiegészí- 
ti majd egymást. A Terminator Salvation: 
The Videogame a hollywoodi szuperpro- 
dukció történetének előzményeit dolgoz- 
Za majd fel, tehát el lehet felejteni a film- 
beli jelenetek , újrajátszását", ami igazán 
üdvös újdonság a filmes adaptációk ten- 
gerében. Az általunk irányított főhős ter- 
mészetesen maga John Connor, akit TPS 
(vagy talán 2nd Person Shooter?) módban 
irányíthatunk majd, kissé Gears of War at- 
moszférában: leginkább fedezékből fede- 
zékbe rohanva, oldalt kitekintve küldhetjük 
a MÉH-be a bádogembereket. Ez a meg- 
oldás nagyon divatos manapság. Mármint 
nem csak a fémhulladékok újrahasznosítá- 
sa, hanem a GoW-perspektíva. 


KI KEZDI A MESÉT? 

A sztoriról persze még semmit sem tud- 
ni. A Bionic Commandot is készítő GRIN 
Studios (akiket szeretünk!) egyedül egy 
epikus" jelzőt volt hajlandó megemlíte- 
ni ezzel kapcsolatban, amit a hosszú évek 
csalódásai után inkább szkepticizmus- 
sal fogadunk (ez is csak egy a sajtóköz- 
lemények alapszavai, a groundbreaking, 
breathtaking és társaik közül) - reméljük 
a legjobbakat. Egyedül a legújabb ellenség 
személye tűnik biztosnak, aminek típu- 
sa ezúttal a T-600. A már emberszabású, 
pokoli gyilkológépről készült képek is azt 
bizonyítják, hogy itt bizony fel kell majd 
kötni a rakétavetőt. GS 
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CumePower Award 


Cömer Voice - Best Wácgadié 
CamesDorhaia - Readers Award 
Garnesznarúa — Award of Excellence 
CömesSpot - Came uf the yeár 
CsmesWeéekly - Top IS of garnes 


(GT - Cold Medal 


IGN - Best of E3 Award 2005 

IEN.Com - Editor Choice Award 
PCGamers — Editor Cbóice 

Strategy Caming Online - Edítots Chóice 
Thresls FiriagSaguad - Editors Choice 
WarCamer — Award for excellence 
Worth Piayiog - Editor Choice 


EGY LEGENDÁVAL KEVESEBB 


ENNYI VOLT, SZIPP. Az Age of 
Empirescsodáját létrehozó, 1995-ben 


alapított Ensemble Studios január 23- 


án végleg befejezte a működését. Ek- 
kor lépett arany stádiumba utolsó já- 
tékuk, az Xbox 360 exkluzív, Halo 
univerzumban játszódó RTS, a Halo 
Wars. A Microsoft még 2001-ben an- 
nektálta a kiváló fejlesztőgárdát, lát- 
ván annak a valós idejű stratégiák te- 
rén elért kiváló teljesítményét. Ezután 
hiába bizonyított az AoE III több 
mint kétmilliós értékesített példányá- 
val, és maga az Age of Empires fran- 
chise az összesen húszmilliós eladási 
adataival, a 2009-es költségvetésbe 
a kis fejlesztőgárda már nem fért be- 


o "1995-2009 
Academy of Interactíve Arts £ Sciences - Best Strategy Came ofthe Year 
Computer Caring World —5 Stars 
Cornpoter Caiming World - Editors Choice 
Daily Care - Best ot Show É32005 
(Game Critics Award - Best of E32005 
Care Spy - 2005 Best Craghics 
(Caine Spy 2005 Best Music - Honorable Mention 
Come Spy - 2005 Came of the year - PC RTS 
Came Spy - Best of E3 2005 
Came Zond - Outstanding Awatd 
GameCenter - 1997 Came of the Year 
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EIB SZAZ 


köve örzétói, falat SES 


le. Igaz, a Microsoft említést tett ar- 
ról is, hogy így a saját neve alatt fu- 
tó Microsoft Game Studios került elő- 
nyösebb pozícióba. Hát igen, elvégre 
senki sem ellensége a saját pénzének. 


AZ ÉLET MEGY TOVÁBB 
Azért ne higgyük azt, hogy a most 
szétszéledt bandatagok ezután beáll- 
nának mosogatni valamelyik gyors- 
étteremhez, és megfosztanának ben- 
nünket a jövőbeli munkájuk gyümöl- 
cseinek élvezetétől. A csapat egy 
része már elkezdett szervezni egy 
eleddig nevenincs, új és független" 
fejlesztő stúdiót, ami a szóbeszéd sze- 
rint már alá is írt a Microsoftnak. A 


megállapodás értelmében ők felelnek 
majd a Halo Wars foltozgatásáért és 
supportjáért, tovább üzemeltetik az 
Ensemble Studios online felületét, va- 
lamint a Microsoft Game Studios-zal 
szorosan együttműködve besegíte- 
nek a projektjeibe, természetesen an- 
nak iránymutatásait szem előtt tart- 
va. Jó hír, hogy az AoE fanok tovább- 
ra is látogathatják az agecommunity. 
com weboldalát. 


VÁRTNÁL NAGYOBB 
VESZTESÉG 

S most, hogy tét nélküli lett az egész, 
olyan, eddig a titkolózás sötét homá- 
lyába rejtett játékötletekről, koncep- 


ciókról, illetve már megkezdett pro- 
jektekről hullott le a lepel, melyeket 
normális esetben csak hosszú évek el- 
múltával ismerhettünk volna meg. S0- 
ha nem tudjuk már meg, hogy milyen 
lett volna játszani a fantasy-kaland 
RPG stílusban hódító Sorcererrel, 
vagy a Nova névre hallgató, űrkaló- 
zos Diablo-klónnal. Szinte még neve 
sem volt, és máris távozott közülünk a 
Wrench, aki csak ezt hagyta hátra az 


utókornak. A Bam pedig egy Ratchet £ 


Clank stílusú platformer lett volna, ha 


elkészül. Az Agentről már több minden 


derült ki. A Pixar-féle Hihetetlen csa- 
lád mintájára megálmodott, és Tomb 


Raider elemekkel teletűzdelt ügynökös 


akció-kalandnak indult. Róla így utó- 
lag számtalan hátrahagyott concept 


A THO FRISSEN közzétett gazdasági ki 
az ünnepek alatt összeszedett vesztesége 
az időszakra anno kb. ugyanennyi profitra 
pedig igencsak súlyos áldozat meghozatal 


része, a 2010-es pénzügyi évre tekintette 
nek vagy befagyasztanak, csökkentik az e 


nutatása alapján 192 mi 
könyvelhet el annak tü 
számított. A jövőbeli ke 
ára vitték rá a szebb na 
adót. A sürgősen megvalósítandó tervekben szerepel többek közö 
tés, (ez az összmunkaerő 2590-a), ami egy 220 millió dolláros meg 
. Emellett számos mellé 
adást, és a marketing nm 


költséget igyekeznek lényegesen mérséke 


Bajban van a THO! 


Válság, veszteség, megszűnő munkahelyek... 


Ilió dolláros, még 
krében, hogy erre 
dvezőtlen kilátások 
pokat is megélt ki- 

t egy 600 fős leépí- 
takarítási program 
kprojektet töröl- 
ellett minden egyéb 


A száraz adatokon túl Brian Farrell vezérigazgató a saját szavaival is jellemezte az el- 
múlt hetek-hónapok pénzügyi és gazdasági dolgainak alakulását: ,18 év alatt, ami- 
óta a THO-nál dolgozom, még soha nem volt ennyire lesújtó az ünnepek alatti kiske- 
reskedelmi teljesítményünk". Egy konferencián egy elemzővel folytatott beszélgetés- 


ben azon álláspontját is kifejtette, hogy 2008-ban az ipar gyakorlatilag se 


ennyit 


nem nőtt. , Vagy ha nőtt is, akkor mi egyáltalán nem vettünk benne részt". - tette hoz- 


zá. 


Sajnos vannak, akik nem férnek 
el a mentőcsónakokban. 


art is mesél. A Phoenixben sem fogjuk 
már eldönteni az RTS csatákat a föld- 
lakók és az idegenek között, és minden 
bizonnyal a sokat szellőztetett Halo 
MIMO is végképp a kukában landolt. Ez 
összesen hét darab ablakon kidobott 
játék. Luxus... 


John Guinn, Executive Vice President, 
Worldwide Operations, Warner Bros. 
sEgy hihetetlenül erős franchise- 

ra alapozva a Terminator Salvation: 
The Videogame egy filmes hangula- 


tú fantasztikus akciójáték lesz, ami tö- 
kéletesen kiegészíti a mozifilmet. A 
Halcyonnal és Eguity Games-zel kar- 
öltve a next-gen konzolokra is ki- 
terjesztjük a Terminator univerzum 
akciódús és részletgazdag miliőjét". 


A SORRA MEGJELENŐ pé 


zügyi jelen- 


tések negatív szólamához most a SEGA 


is hozzátette a maga akkord 


jait. A 2008 


szeptember-december időszak gazdasági 


kiértékelése után tette közzé 


2009-et 235 millió dolláros 
dik. Ez már náluk is kőkemé 


avatkozást kíván, ami 560 fő 
sát (a 3100-ból), 110 klasszi 
játékgép forgalomból törtér 


a cég, hogy 
iánnyal kez- 
y közbe- 
elbocsátá- 
kus arcade 
ő kivoná- 


sát, és 2096-os forrásmegvonást jelenti 


a kutatás-fejlesztéstől. Rer 
jobbakat. 


éljük a leg- 
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u Crysis 

Itthon nem is olyan régen lett 

igazán jóárasítva a CryTek PC-gyilkos 
eremtménye, ami mostantól 1990 
forintos budget áron is megvásárol- 
ható. A tartósan alacsony haszon- 
kulcs persze soha nem egészséges, 
ezért az EA a játék Maximum Edition 
kiadását is tervezi, ami egyaránt tar- 
almazza majd az alap Crysis-t, a ho- 
ni Crysis: Warheadt-et, és a multira ki- 
helyezett Crysis Wars-t. A csomag 
egyelőre csak a tengerentúlra ígérték, 
ötven dolláros árcédulával. 


m Call of Duty: 

World at War 

Az 1.2-es javítás mellett egy DLC-ről is 
csiripelnek az Activision verebei. A már- 
ciusban esedékes bővítés a Call of Duty: 
World at War Map Pack 1 nevet kap- 
ta, amiből már sejthető annak tartal- 
mais. A multiplayer örömök fokozásá- 
ra érkező bővítéstől három normál pá- 
lyát (Nightfire, Knee Deep, Station) és 
egy külön a zombi módhoz készített 

s Verrückt" nevű játékteret kapunk majd. 


m FIFA 09 


Az EA adatai szerint 1,25 millió online 
meccset játszanak a FIFA 09-el na- 
ponta. Ez elismerésre méltó adat, de 
még mindig egy elenyésző része a napi 
141 millió lejátszott összes mérkőzés- 
nez képest. Azért pedig, hogy ezek a 
számok, ha lehet még feljebb csússza- 
nak, egy új online játékmód eljövetel- 
ét is közzétették. A FIFA 09 Ultimate 
Team lehetőséget ad a játékosoknak, 
1ogy saját csapatot összeállítva, ezzel 
ugják majd a bőrt a világálón. 
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REMÉLHETŐLEG NEM HARAPNAK 
MEG MINKET AZOK, akik csak 
PC-n játszanak, de a F.E.A.R. 2 konzo- 
los verziójának megjelenése felett ör- 
vendezve a játék hazai forgalmazójá- 
val, a Multimédia Holdinggal karöltve 
szuper, szuper, SZUPER nyeremény- 
játékot hirdetünk, konzolos F.E.A.R. 2. 
játékokért. 


A lényeg: mutasd meg, milyen 
messze esett Alma a fájától! 
avagy 


ALMA HASONMÁSVERSENY! 


Úgy érzed, szorult beléd (vagy vala- 
melyik barátodba, barátnődbe, roko- 
nodba, háziállatodba) egy szikrányi a 
F.E.A.R. játékok horrorisztikus kislá- 
nyából, Almából? Szíved szerint véres 
pongyolában, szemedbe lógó hajjal ri- 
ogatnád a szomszédokat? Néha meg- 
ijedsz magadtól, amikor felbukkansz a 
lakásban (aztán eltűnsz?!)? 


Ha így van, akkor ne fojtsd vissza to- 
vább: öltözz be Almának (vagy öltöz- 
tess be valakit, aki hajlandó belemen- 
ni a játékba csak azért, hogy Te nyer- 
hess egy konzolos F.E.A.R. 2-t) és 
fényképezd le. A fényképet küldd be 
nekünk az arenacogamestar.hu címre, 
és az e-mail tárgyának add meg, hogy 
"ALMA HASONMÁSVERSENY". 


A nyeremény három konzolos F.E.A.R. 
2. játék (a kedves nyertesek majd el- 
dönthetik, hogy PlayStation 3-as vagy 
Xbox 360 verziót kérnek, hiszen ilyen 
rugalmasak vagyunk). 


Várjuk a félelmetesebbnél félelme- 
tesebb képeket: a határidő 2009. 
március 12. Eredményhirdetés már- 
ciusi számunkban, illetve a www. 
gamestar.hu címen található remek 
kis weboldalon. 
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"Életveszélyes a 


.. avagy hogyan öljünk Wiimote-tal 


KILLING WII TALE tf 

Az austini rendőrség letartóztatott egy 
Daniel Alvarez nevezetű fiatalembert, aki 
ittasan úgy próbálta rendezni a barátnő- 


je és a közte - néhány doboz eltűnt sü- 


ti miatt! - kirobbant vitát, hogy testi erő- 
ölényét kihasználva fojtogatni kezdte a 
Wiimote vezetékével. Szerencsére még 
időben észhez tért, de a barátnőjét ez 
már nem vigasztalta túlságosan. Jelen- 
leg 40 ezer dolláros óvadékkal előzetesét 
tölti, és az ottani törvények alapján akár 
20 év börtönt is kaphat. 


KILLING WII TALE H2 

Egy michigani nő épp Wii Bowlingot ját- 
szott önfeledten a lányával, amikor kisku- 
tyájukat szörnyű baleset érte. Pont len- 
dítéskor, amikor az ember minden ere- 


jét beleadja a minél gyorsabb gurításhoz, 


a házikedvenc (Ozzy) a lendített kar út- 


jába ugrott, és ezzel akkora ütést szen- 


vedett, hogy úgy tűnt, egyből el is pusz- 
tul. A nagy riadalomra a szomszéd lett 
figyelmes, és különleges technikával sike- 
rült az élők között tartani a pupák ebet, 
akit különben a hirtelen szívleállás raga- 
dott volna magával. 


2006 óta az orvosoknak gyakorlatilag 

új szócikket kellett bejegyezni tanköny- 
veikbe , Wii baleset" néven. A kéztöré- 
sen, betört fejeken és kivert szemeken túl 
azonban ott vannak még a testi sérülés- 
sel nem, de komoly anyagi károkkal já- 
ró házibalesetek. A Nintendo világsike- 
rű terméke tehát a legnagyobb jóindulat- 
tal sem nevezhető tévéképernyő, ablak-, 
csillár- vagy monitorbarátnak. Erről győz 
meg minket a Wii-balesetek gyűjtésé- 

re szakosodott, és találóan elnevezett 
www.wiihaveaproblem.com is. 


JAVÍTÓLISTA 


CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 


Február első hetében adta ki a kezéből a Treyarch 


a Call of Duty: World at War PC-s verziójának 
1.2-es javítását. A nem kicsi, 500 megás stuff 
azon túl, hogy egy teljesen új megvilágításba he- 


lyezett multiplayer pályát ad a háborúzni olyany- 


nyira szerető játékosok talpa alá, emellett szá- 
mos bosszantó problémát orvosol. Több szer- 
veroldali problémát kiküszöbölve, a cg. drawfps 


parancs már multiplayer alatt is működik, a Bolt- 


Action Rifles némi finomhangoláson esett 
át, és sok minden más mellett már a 
screenshotok sem írják fölül egymást. 


GEARS OF WAR 
A PC-s GoW tábort valószínű- 
leg hidegzuhanykén 


7 


érte, amikor január 28-án a ,Modified executable 
code" végtelenül informatív szöveg felvillanásával 
kedvenc játékuk gyakorlatilag megszűnt működ- 
ni. A globális méreteket öltő jelenség és az életve- 
szélyes fenyegetések hallatán az Epic bele is ve- 
tette magát a baki kijavításába, amelyre egészen 
idáig kellett várnunk. A hiba forrása, hogy az ere- 
detiséget vizsgáló tanúsítvány ekkor járt le, ami 
aztán blokkolta a GoW-ot és nem engedte ma- 
gát futtatni. Így akinek már Gears of War elvo- 
nási tünetei voltak, az kénytelen volt a kriti- 
kus dátum elé átállítani gépén az 
időt, vagy párját ritkí- 
tó mód megcrackelni 
eredeti játékát. De 
ennek szerencsé- 
re vége, mert a 
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gearsofwar.xbox.com/pc/ oldalon már elérhe- 
tő a hivatalos javítás. 


PRO EVOLUTION SOCCER 2009 

A Konami nem is technikai, mint inkább tartalmi 
ráncfelvarrást eszközölt a szokás szerint jól si- 
került Pro Evolution Soccer 2009-en. A február 
végétől elérhető content update egyaránt érin- 
ti az Xbox 360, PS3 és PC platformokat. A stuff 
az összes klubon elvégzi a szokásos frissítést, 
végrehajtja az igazolásokat, amelyek januárban 
estek meg a focivilágban. Ugyanakkor a játéko- 
sok statisztikái a valós teljesítményeik alapján 
módosulnak, és ennek tetejébe még 200 új lab- 
darúgó is helyet kap a PES 2009-ben. A japán 
cég — mint ahogyan eddig — a jövőben is folya- 
matos frissítéseket ígér. 
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MÉG JÓB 


MÉGTÖBB 
rA Bad Company 2 minden kedvelt elemét 
megtartja az első résznek, amikre rátesz 
még egy lapáttal - még több jármű, még 
több pusztítás, még több csapatmunka." - 
Karl Magnus Troedsson, DICE 


kt ki a 


 KLVÖL 


Battlefield 1943 és Bad Company 2 még idén! 


Ez komoly! 


NOS, MI NAGYON SZERETJÜK, ami- 
kor valamelyik kiadó figyelmetlenség- 

ből fakadóan, tudtán kívül árulkodó mor- 
zsákat hagy maga után, bármerre is jár, 
amire aztán a szaksajtó, mint a hete nem 
evett vérgalamb veti rá magát. Febru- 
ár 6. és 8. között tartották a New York 
ComicCon-t, ahol szokás szerint a szóra- 
koztatóipar színe-java gyűlt össze, hogy 
a nagyérdeműnek megmutassa legújabb 
portékáit. Így tett történetünk hőse is, 
az Electronic Arts. Igaz, a bakit tulaj- 
donképp nem is ők követték el, hanem az 
esemény hivatalos honlapjának gondozói, 
akik a részletes eseménynaptárat olyany- 
nyira részletesre hangolták, hogy február 
6-án délután 16 órára Battlefield 1943: 
Pacific képeslap-osztogatást rendeltek 
el. További találgatásokra adhatott okot, 
hogy az oldal - valamilyen érthetet- 

len oknál fogva - hamarosan le is vette 
az eseményt hirdetményéből. Vesztükre 


azután, hogy a Google már becache-elte. 
Pár nappal korábban ugyan lett volna 
egy EA buli Londonban, ahol ígértek né- 


hány bejelentést, de az elmaradt (hóesés, 


haha). Szóval... 


AZ EA PEDIG ELÉBE MENVE az újság- 
írók mindent elsöprő rohamának, a hiva- 
talos NYComicCon menetrendet felrúg- 
va a rendezvény nyitása előtt egy nappal 
végre előállt a farbával. Nos, kis túlzással, 
2009 a Battlefield-franchise szerelmesei- 
nek maga lesz a földi mennyország. Nyár- 
ra várható ugyan is a szerencsétlenül le- 
bukott, valóban létező Battlefield 1943, 
ami Így visszatér a sorozatot megalapító 
nagy előd második világháborús környe- 
zetébe. Tavaly a Bad Company-ban már 
megcsodált Frostbite engine felel a hi- 
bátlan látványvilágért, amit három klasz- 
szikus, csendes-óceáni helyszínen (Wake 
Island, Guadalcanal és Iwo Jima), 24 kü- 


lönböző multis játékmódban csodálhatunk 
meg. Továbbá a BC egyik sarkpontjá- 

nak számító, különösen nagy rombolható- 
ság sem marad ki a gammából, a bőséges 
elhozatallal büszkélkedő, vezethető jár- 
műparkról nem is beszélve. A Battlefield 
1943 idén nyáron egyaránt érkezik PC-re, 
PSN és Live rendszerekre. A hab a tortán 
nár csak a crossplatform lehetősége len- 
, bár ezt eddig az EA-nál senki nem ej- 
tette ki a száján. Álmodozni azért lehet... 


D 


KAPASZKODJUNK KEDVESEIM, 

mert ezzel még nincs vége! Mindeki em- 
lékszik ugye, hogy a PC-sek körében mek- 
kora volt a lincshangulat, amikor biztos- 

sá vált, hogy a Battlefield: Bad Company 
csak konzol only játékként kerül a boltok 
polcaira. Igaz, az EA próbát minket vigasz- 
talni, hogy az öreg platform tulajdonoso- 
kat majd a Battlefield 3 húzza ki a csá- 
vából, ám ez a projekt mind a mai napig 


egy konkrétumokat nélkülöző mítosz, egy 
urban legend. Vagy talán csak a név nem 
stimmelt? Mert a Battlefield 1943-mal 
egyidejűleg bejelentve, akár már idén té- 
len nyüstölhetjük az eddigrtökéletes diszk- 
réció mellett készült másik nagy EA- 
DICE játékot, a Battlefield: Bad Company 
2-t. Elcsukló hangon tesszük hozzá, hogy 
Playstation 3 és Xbox 360 mellett PC-n 
is. Az első részben is megismert Preston 
Marlowe és a többi lökött háborús arc ha- 
vas hegyhátokon, járhatatlan dzsungelek- 
ben és poros kis falvakban tekeri fel az új 
történet fonalát, amelyről eddig sajnos 
semmit nem árultak el nekünk. Egy biz- 
tos: pusztító fegyvereink armadájával az 
első résznél is brutálisabban tehetünk 
földdel egyenlővé városrészeket, az elő- 
zetes ígéretek szerint még kifinomultabb 
csapatmunkában. Rendben van, ked- 

ves EA, megdumáltatok. Kinek kell már 
Battlefield 3? (3 
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SOKAN NEM TUDJÁK, hogy egy kis 


utómunkával - megannyi más játék 
mellett - a Left 4 Dead-ből is 3D-s 
moziszerű élmény csikarható ki. Ehhez 
csak egy megfelelő operációs rendszer 
(Vista 32 bit, 64 bit, XP 32 bit), egy 
nVidia 8000-es sorozatú vagy újabb 
VGA, egy mezei 3D szemüveg, és egy 
Left 4 Dead kell - meglepő mód. A leg- 
frissebb videomeghajtó mellé szedjük le 
és telepítsük a GeForce Stereoscopic 3D 
Driver meghajtócsomagot is. Majd ha a 
gamerslastwill.com oldalán rákerestek a 
témára és végrehajtjátok az ott fellelhe- 
tő, kiegészítő registry-módosítást, akkor 
indításkor már a várva-várt 3D-megjele- 
nítés fogad benneteket. Ugyanitt vissza 
is tudjátok állítani az egészet. Kellemes 
zombihentelést ... 3D-ben! 


TOM CLANCY"S HAWX 

Az Ubisoft Romania arcade-vadászrepülős 
játékának demója csak egy napig lesz Xbox 360 
exkluzív. A február 11-én érkező demót másnap 
már a PS3-as verzió is követi, ami pedig két 
héttel előzi meg a PC-s ízelítőt. Az összes verzió 
két küldetést fog tartalmazni, ami mellett négy 
fő erejéig belekóstolhatunk az online kooperatív 
örömökbe is. A konzolra a teljes játék március 
6-án, PC-re pedig 13-án jelenik meg. 


18 / WWW.GAMESTAR.HU 


Végre gyarapodik a zombiapokalipszis 


Left 4 Dead túlélőcsomag 


A VALVE LEGUTÓBBI VILÁGSIKERŰ 
zombidarálós túlélő-horror játékának ke- 
vés negatívuma közül volt egy, hogy ha 
képességeinkhez mérten alacsony nehéz- 
ségi fokozatot választottunk a haverok- 
kal, akkor túl hamar eljutottunk a tör- 
ténet végére. Igaz, a ,nagyok" ilyenkor 
mondhatnák, hogy próbáljuk ki , Expert" 
szinten is a Left 4 Deadet és azután rek- 
lamáljunk, de ez még mindig csak fél- 
megoldás lenne a játékidő kitolására. 
A Valve-et sem arról ismerhettük meg, 
hogy játékainak elkészítése után magá- 
ra hagyják azt, nem törődve többet ve- 
le. Ők is jól tudják, hogy bár minden újra- 
játszás más és más, egy idő után akkor 
is merőben új dolgokat kell hozzácsap- 
ni a játékhoz, különben unalmassá vál- 


ÉPPEN HOGY BEFÉRT 
még az újságba a CapCom 
bejelentése, hogy már fo- 
lyamatban van az Xbox360- 
on nagy sikereket aratott Dead 
Rising második részének fejlesz- 
tése. Az első rész ,hiányossá- 
gát" orvosolva viszont, a Micro- 
soft konzolján túl PS3-on és vég- 
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hat, és a játékosok esetleg elhagyhatják 
a Left 4 Dead játszóterét. Szóval lépni 
kell, és ennek szellemében a Valve boldo- 
gan jelentette be, hogy már idén tavasz- 
szal egy tartalmas DLC (letölthető tar- 
talom) bontja ki szárnyait, , LAD Survival 
Pack" néven. 


A LEFT 4 DEADHEZ ÉRKEZŐ ELSŐ 
hivatalos bővítmény , csak" játékmenet- 
beli változásokat hoz, és abból sem ke- 
veset. Először is kapunk egy vadona- 

túj multiplayer módot, amiről eddig csak 
annyit tudunk, hogy a , Survival", vagyis 
a ,túlélés" nevet kapta. (Minden bizony- 
nyal nem lett túlkomplikálva a névválasz- 
tás, és akinek van egy kis sütnivalója, az 
sejtheti, hogy mire is számíthatunk majd 


benne). A fertőzött oldal kedvelőinek jó 
hogy a Versus Mode két, teljesen új 
pánnyal bővül majd. Az eddig felso- 
változások egyaránt érintik a PC-s és 
box 360-as verziót, a lehetséges ár- 
iszont még nem tudunk nyilatkozni. 
LC megjelenésével ugyanakkor a bol- 
polcain is fel fog tűnni a játék Critics 
ice kiadása, ami már alapból tartal- 
ni fogja az újításokat. Viszont van itt 
valami, amivel a Valve csak a PC- 
seknek kedvez. Mint eddig szinte min- 
den játékuk, így tavasszal a Left 4 Dead 
is megkapja a maga ingyenes SDK-ját 
(Software Development Kit) így a kreatív 
najlamokkal bélelt modderek belevethe- 
ik magukat a saját tartalmak gyártásá- 
ba. Várjuk szeretettel! 
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DEAD RISING 2 jön PC-re is 


Ismét hasad a hajnal 


re PC-n is utolér bennünket a 
zombiapokalipszis! A folytatásban 
Willamette fiktív városát magunk 
mögött hagyva egy szintúgy kép- 
zeletbeli -ám Las Vegasra nagyon 
hasonlító- városban, Fortune City- 
ben kell átverekedni magunkat az 
éhes zombik ezrei között, jószerivel 
csak azzal, ami épp a kezünk ügyé- 


be akad. Hogy új helyszínt talált a 
játékot fejlesztő, és az első rész ké- 
szítőivel is megtámogatott kana- 
dai Blue Castle Games, annak az az 
oka, hogy a történet szerint nem si- 
került a vírust megállítani, ami így 
kedvére terjedhet szerte az USA- 
ban. A megjelenés idejét egyelőre 
homály fedi. 69 
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A Rockstar újra a nyeregben 


Egyre vadabb 
a Vadnyugat 


A 2009-ES ESZTENDŐ vVadnyugatban igen 
csak bővelkedőnek tetszik, már így az év elején. 
Múlt hónapban derült rá fény, hogy az Ubisoft 

és a Techland már Bound in Blood alcímmel dol- 
gozik a Call of Juarez folytatásán (vagyis előz- 
ményén), s a legfrissebbek alapján a Rockstar is 
ugyanezt teszi a 2004 májusában csak konzolok- 
ra megjelent Red Dead Revolverrel. Sajnos a cél- 
platformokat érintő konstrukció semmit nem vál- 
tozott azóta, így a Red Dead Redemption egyelő- 
re csak PS3 és Xbox 360 játéknak könyvelhető el 
(a borúlátást tovább erősíti, hogy az előző 
rész, a Red Dead Revolver is csak konzo- 
lokra jelent meg). 

A sztori szempontjából már az el- 
ső rész is egész jól volt megkompo- 
nálva, és ugyanerre lehet számíta- 
ni az év végére várható Red Dead 
Redemption esetében, bár erről ed- 
dig csak nagy vonalakban kap- 
tunk felvilágosítást. Ezekből vi- 
szont elmondható, hogy egy John 
Marston nevű törvényen kívüli 
hátát bámulva (TPS a kicsike) a 
huszadik század hajnalán csöp- 
penünk bele a vadnyugati élet- 


be. Pont amikor a szabályok nélküli, kaotikus álla- 
potokat az állam saját befolyásának kiterjeszté- 
sével próbálja megszüntetni, és amikor ezen a vér 
áztatta vidéken is beköszönt az ipar kora. Nem is 
a Rockstar San Diego-i csapata fejlesztené a játé- 
kot, ha nem próbálnák minél szabadabb játékme- 
netűre hangolni a Red Dead Redemptiont. A tör- 
ténet fő csapásirányának követése mellett szinte 
bármit megtehetünk majd, ami ad egy csöppnyi 
GTA IV-es beütést a játéknak. A helyszínek kö- 
zött egyaránt fellelhetőek a komor határvá- 
rosok és az autentikusan kialakított ter- 
mészetes helyek, amelyeknél egyéb- 
ként külön figyelmet fordítanak 
a vadvilág hiteles ábrázolásá- 
ra. A játék ugyanazt a Rockstar 
Advanced Game Engine-t 
(RAGE) használja, mint a GTA 
IV és a Midnight Club: Los An- 
geles. Az első rész 1.5 milliós 
eladási statisztikái alapján a 
Red Dead Redemptionnak 
minden esélye megvan, 
hogy jelentős összege- 
ket hozzon a Rockstar 
konyhájára. €3 


OLVASÓI TOP 20 


1 tam GRAND THEFT AUTO IV 


2008. NOVEMBER 989/0 
2 BURNOUT PARADISE 
ÚJ! 2009. FEBRUÁR 849/0 
3 a TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 959/0 
4 x FALLOUT 3 
2008. NOVEMBER 939/0 
5 CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 
s 2008 DECEMBER. 879/o 
6 CALL OF DUTY 4 
§ B 2007. NOVEMBER 959/0 
7 MASS EFFECT 
NÉ 2008. MÁRCIUS 949/0 
8 §§ FIFA 09 
2008. SZEPTEMBER 919/0 
9 LEFT 4 DEAD 
a mp 2008. DECEMBER 899/0 
10 WOW: WRATH OF THELICH KING 
1 2008. DECEMBER 959/0 
n §§ HALF-LIFE 2 
2004. NOVEMBER 979/o 
12 MIRROR"S EDGE 
úgr 2008. DECEMBER 849/o 
13 ÚJ! S.T.A.L.K.E.R. CLEAR SKY 
2008. AUGUSZTUS 929/0 
14 (ÚJ! COUNTER STRIKE: SOURCE 
2004. NOVEMBER 949/0 


15 F.E.A.R. 

(ÚJ 2005. OKTÓBER 909/0 
16 CALL OF DUTY 2 

4 2005. NOVEMBER 889/0 


17 NEED FOR SPEED: UNDERCOVER 
S 2005. NOVEMBER 850 


18 BIOSHOCK 
a mp 2007. SZEPTEMBER 969/0 


19 PRINCE OF PERSIA 
4 2008 DECEMBER. 879/o 


20 NB FAR CRY 2 


2008. NOVEMBER 889/0 


CALLOF DUTY 2 


Sorozatban második alkalommal ver- 
ekedte föl magát toplistánkra, pedig 
nem egy mai darab. Hol nem telik 
WawW-ra, ott jó a CoD 2 is! 


F.E.A.R. 


Nagyon-nagyon régóta nem 
köszönthettük a legnépszerűbb húszak 
között. Most hogy itt a második rész, 
csak úgy törnek föl az emlékek. Igaz? 


nm 7 
WOW: WOTLK 
Tizedik helyének szerintünk az az oka, 
hogy a legtöbb kocka annyi időre sem 


képes felállni előle, hogy szevezetával 
megtisztelje kedvencét. 


GTA IV 


Egy ideje már bérli magának az első 

helyet. Februárban is toronymagasan 
verte a mezőnyt, igaz egy-két patch 

még ráférne. 
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Nascar és 


Uuitar 


AZ ACTIVISION így válság idején még 
egyszer utoljára egy komolyabb összeg- 
gel tolja meg a Guitar Hero franchise 
szekerét, nem is akárhogyan. Egy jóko- 
a summáért szerződést sikerült kötnie 
a tengerentúli NASCAR sorozatban ver- 
senyző Earnhardt Ganassi Racing istál- 
óval, ami aztán a nyolcas rajtszámmal 
felálló Aric Almirola, valamint az autó- 
ján egy ,1-es számot viselő Martin Truex 
Jr. versenyzőjének járművét is konkrét 
Guitar Hero játékokat népszerűsítő, jóko- 
a matricákkal látja majd el. Az első ilyen 
cím lesz a Guitar Hero: World Tour, ami 
már a február 15-ei Daytona 500-as ver- 
senyen ékesíteni fogja a két autót és pi- 
ótáikat. Ezt követően még több verse- 
nyen váltogatják majd egymást a külön- 


böző GH részek promós ragaszai. Hogy 
az egyik választás Almirolára esett, azt a 
versenyzőt a Guitar Hero játékokhoz fűző 
érzékeny szálak is magyarázzák. , Nagyon 
izgatott vagyok így az első Daytona 500 
versenyem előtt, de a Guitar Hero reklá- 
mokkal ékesítve valahogy sokkal szóra- 
koztatóbb lett az egész. Valójában nem 

is tudnék más címet elképzelni az autó- 
mon. Mindig is sokat nyomultam a GH já- 
ékokkal, és most ezeket népszerűsíte- 

ni nagyon nagy fun" - nyilatkozta. Martin 
Truex Jr., a másik pilóta is megszólalt a 
szponzoráció kapcsán, de ő szűkszavúan 
csak annyit ígért, hogy megpróbálja nem 
összetörni az autóját. Szegény, biztosan 
jobban szereti a Rock Bandet. (Vakka, 
ennyire nem voltak hírek?! - mazur) 


Komoly szponzorként száll be az amerikai 
autóversenyzésbe az Activision 


Átadtuk az előző számunkban lezárult Best of 2008 szavazás díjazottjainak, illet- 
ve hazai képviselőiknek az őket megillető okleveleket. Mivel a közösség véleménye a 
legfontosabb számunkra is, nem osztottunk külön szakmai díjakat: a Best of 2008 


kategóriagyőzteseinek mi is egyhangúan azokat tekintjük, akiknek Ti megszavaztátok 


az elismerést! 


Berta Gábor 


új (An-Tec) 83 NY 


szeder András 
(CD Projekb) 
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j Martina 


Kaposvári Holding) 


(Multimé 


Kováts Tamás 
1 (ElectroniC NYts 


A BEST OF 2008 SZAVAZÁS 
GYŐZTESEI: 

Az év fejlesztőcsapata: Ubisoft Montreal 
Az év kiadója: Electronic Arts 

Az év FPS-e: Far Cry 2 (Ubisoft/An-Tec) 
Az év RTS-e: Red Alert 3 (Electronic Arts) 
Az év multija: Left 4 Dead (Valve/ 
Electronic Arts) 

Az év Xbox játéka: Gears of War (Epic/ 
Microsoft) 

Az év akciójátéka: GTA IV (Rockstar 
Games/Multimédia Holding) 

Az év RPG-je: Fallout 3 (Bethesda/lMul- 
timédia Holding) 

Az év sportjátéka: Race Driver GRID 
(Codemasters/CD Projekt) 

Az év legeredetibb játéka: World of Goo 
(2D Boy/SevenM) 

Technológia-díj: Crysis Warhead 
(Crytek/Electronic Arts) 

Az év játéka: GTA IV (Rockstar Games/ 
Multimédia Holding) 


Képregényes 
előzmények 


EGY INGYENES képregénysorozat el- 
indításával akarja a Star Wars: The 
Old Republic történetét bevezetni a 
LucasArts és a BioWare. A rajzok el- 
készítésével a szakmában világhírű 
Dark Horse képregénygyárosát kérte 
föl, ami egyúttal garanciát is jelent a 
inőségi munkára. Az első epizódnak 
ár címe is van: Threat of Peace, ka- 
akterközpontú sztoriját a BioWare-es 
Rob Chestney írta. A történet egészen 
pontosan a Coruscanti Egyezményt 
követő harminc évet öleli föl, és ott ér 
majd véget, ahol a Star Wars: The Old 
Republic MMO kezdődni fog. A kalan- 
dos képregény februártól kezdve pén- 
tekenként válik majd elérhetővé, csak 
a StarWarsTheOoldRepublic.com ol- 
dalon. —- 


(Mégis) 


Lesz Fűrész játék! 


AZ ELSŐ FŰRÉSZ (SAW) FILM annak 
idején, alacsony költségvetése (1,2 millió 
dollár!) ellenére világszerte bankot tudott 
robbantani a mozik pénztárainál, meg sem 
állva ezzel a 103 milló dolláros összbevéte- 
lig. Azon túl, hogy én is így jövedelmező be- 
fektetések után vadászom, a készítőknek 

is világosabb volt a Napnál, hogy ezek után 
addig kell ütni a fejőstehenet, ameddig a 
takaró ér! Sorozat lett hát a Fűrészből, ami 
egyeseknél ugyan kiverte a biztosítékot, 

de a többség még így is hajlandó volt a fé- 
lős szomszéd csajjal évenként egyszer be- 
üli a vetítésekre, nyelve az instant (vagy in- 
kább kommersz?) ,borzongást" és remél- 
ve a legjobbakat. Továbbá csak idő kérdése 
volt, hogy melyik játékfejlesztő vagy kiadó 
csap leghamarabb le a franchise adaptálá- 
sának jogaira, s mily meglepő, erre sem kel- 
lett sokat várnunk. 

Aztán jöttek a bajok. A projektet elnyert 
Brash Entertainment felélte tartalékait, 
amit már az időközben eszközölt csopor- 
tos létszámleépítés se tudott helyre hoz- 

ni. Az addigra félkész projekt fejlesztése 
megrekedt, s félő volt, hogy végül az egész 
a kukában végzi, ami már csak az Unreal 
Engine 3 miatt is kár lett volna. Ezért gyor- 
san kellett valaki, aki elég tőkével a bank- 
számláján megmenti és be tudja fejezni a 
Saw: The Videogame-et. Nagyot álmod- 

va a filmet is forgalmazó Lionsgate ját- 
szott el a gondolattal, hogy milyen len- 

ne, ha - nulla tapasztalattal -— a mozi mel- 
lett a videojáték-iparba berobbanva a Saw: 
The Videogame lenne az első saját kiadá- 


sú játékuk. A kéz viszont bilit ért, és in- 
kább olyan valakit kerestek erre a poszt- 
ra, aki már évtizedek óta űzi az ipart, kel- 
lő tapasztalattal rendelkezik, s tudja, hogy 
mit kell kezdeni az efféle horrorjátékokkal. 
Hölgyeim és uraim, a Saw: The Videogame 
mostantól a Konami gondozásában folytat- 
ja pályafutását. 

Na de mit vettek a japánok? Egy előreha- 
ladott állapotban ébredező játékot, ami az 
ex-Brash alkalmazottak szerint már a jege- 
lés pillanatában is elég jól nézett ki, és ami 
még kb. másfél év fejlesztést igényelt vol- 
na. Már ekkor a hangját adta a játékhoz 
Tobin Bell, alias Jigsaw, és a tervek szerint 
PC-n, Xbox 360-on és PS3-on kellett vol- 
na az életet komolyan veszélyeztető utasí- 
tásait végrehajtani (és ha van egy kis esze 
a Konaminak, akkor most már Wii-re is ki- 
adja a játékot, mert a Wiimote-tal különös 
hitelességgel lehetne mondjuk... fűrészelni). 
A további fejlesztéssel a Zombie Studios 
van megbízva. Mind a Lionsgate, mind pe- 
dig a Konami hosszú távú együttműködés- 
ben gondolkodik, amelynek egyik hozadéka 
lehetne az évenkénti, a filmmel egyidejűleg 
megjelenő és ezt kiegészítő Saw játék. Ez 
idén októberben, a hatodik epizód debütá- 
lásakor már megtörténik. Üröm az öröm- 
ben, hogy a Konami felülbírálva az eddi- 

gi fejlesztést, kihúzta a listáról a PC-s ver- 
ziót, így vélhetően csak a next-gen konzol 
tulajdonosok tapasztalhatják meg a bor- 
zalmakat, de reméljük, ez csak a jól ismert 
,hemmondommegmertletöltöd" marketing 
stratégia része. GS 
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Transformers: Revenge of the Fallen 


Call of pú 


Elkerülhetetlen a játékosítás 


MODERN WARFARE 2 


AZ INFINITY WARD közösségének 
istápolásáért felelős Robert Bowling 
blogbejegyzésében rántotta le a lep- 
let és tudatta a rajongók ezreivel, hogy 
multiplayer terén mára az egyik leg- 
játszottabb FPS-é avanzsált Call of 
Duty: Modern Warfare idén év vé- 

gén megkapja a maga folytatását, Mo- 
dern Warfare 2 néven. Hogy ezt ő is 
így akarta, vagy csak pillanatnyi elme- 
zavar volt a részéről, valószínűleg már 
soha nem tudjuk meg. Az a bizonyos 
blogbejegyzés ugyanis nem úgy kez- 
dődött, hogy ,Örömmel tudatjuk ve- 
etek..." hanem mondandója közepén, 
mint egy teljesen mellékes dolgot je- 
gyezte meg, hogy aznap vettek fel egy 
nagyobb adag rádiós hangot a Modern 
Warfare 2-höz. Aha, jó tud 
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Igaz, már decemberber 


is röppentek fel 


híresztelések egy esetleges folytatásról - 


s valljuk be, 
dés - ám az 


itt is csak a ,mikor" volt kér- 
Activision ezt akkor alaptalan 


spekulációnak bélyegezte és mindenne- 


evő, hogy a 


kérdés: vajo 
a jelenleg ta 
ál, miszeri 


rukkolni egy 
a legutóbbi 
armadik is 


ű magyarázkodástól elzárkózot 
szen mostanáig. Miutái 


, egé- 
már az is tudva 
Call of Duty: Modern Warfare 


2-t az év végén egyaránt várhatjuk PC-re, 
Xbox 360-ra, PS3-ra, Wii-re és Ni 
DS-re, felmerülhet bennünk egy lényeges 


tendo 


megmarad-e az Activision 
pasztalható termékstratégiá- 
t két fejlesztőgárdát felvált- 


va dolgoztatva minden évben képes elő- 


CoD epizóddal, amelyek közül 
kettő - és a most bejelentett 
- egyaránt kijött PC-re? Isten 


artsa meg 


jó szokását! 


NINCS MI TENNI: FELNŐTTÜNK. Ha a 
ükörképed, valamint a babakocsiban ga- 
gyogó kis poronty még mindig kevés lenne 
eme durván lesújtó tény realizálásához, ak- 
kor két kapunyitási pánikroham között fél 
szemmel vizslantsunk bele a jelen 

ozi-, illetve játékkínálatába. Itt ugyanis 
egyre több olyan cím szerepel, amelyet kö- 
yökfejjel, valamikor még a nyolcvanas évek 
eleje körül olvastunk képregényben, láttunk 
ajzfilmen, vagy játszottunk vele a szoba kö- 
zepén. S minthogy az évek során erős, szép 
és nem utolsósorban kenyérkereső állam- 
polgár (vagy inkább fogyasztó?) vált belő- 
ünk, teljesen érthető, hogy a szülők nyag- 
gatását elhagyva már magunkat is meg 
udjuk lepni régi nagy kedvenceink újragon- 
dolásaival. Ezek versenyébe nevezett most 
be a Transformers: Revenge of the Fallen. 


HOGY MELYIK? Nos, a nyáron filmszín- 
házakba kerülő második mozifilm, illet- 

ve azonos nevű videojáték is. Utóbbit az 
Activision vette szárnyai alá, aki nagyon he- 
lyes termékpolitikával az összes népszerű 
platformra kihozza majd játékát, amelye- 
ken Xbox 360 és PS3 verzió tekintetében 

a Luxoflux, PC esetében a filmes adaptá- 
ciókban már ,pro- 

fi" Beenox, Wii 
és PS2 vál- 


I A BLIZZARD A NAPOK- 
BAN nyilatkozta az IGN-nek, 

I hogy nem tervezi részvétel- 

I ét az IDG által szervezett 

idei Electronic Entertainment , 

I Expón, vagyis a Los Ange- 

es-i E3-on, ami gyakorlatilag 

I egy fricska a rendezvénynek. 

I Az E3-ban az utóbbi két év- 

ben egy visszafogott, minden 

I  show-elemtől megfosztott 

I 

I 

I 

I 

I 

I 


ak 


ő 


zártkörű eseményt tisztel- 
hettünk, ahonnan a jelenték- 
telenség baljós illatát meg- 
érezve egyre többen tartot- 
ák távol 


an 
a ; 
"how 


tozatoknál pedig a Krome Studios mun- 
kálkodik. Kézikonzolok frontján a Vicarious 
Visions portol DS-re, míg ugyanezt a melót 
PSP-re a Savage Entertaintment végzi. A 
nagy múltú kiadó a bejelentéskor nem volt 
rest ékesen kiállni játéka mellett, amelyből 
azt lehetett leszűrni, hogy a Transformers: 
Revenge of the Fallen - The Video Game az 
eddigi legnagyobb vezethető, illetve irányít- 
ható robotflottával bír majd. Természetesen 
kipróbálhatóak lesznek mind a jó szándékú 
Autobot, mind pedig a valamivel morcibb 
Decepticon oldal gépszörnyei is. Ezek to- 
vábbá egytől-egyig egyedi képességekkel 
és fegyverzettel rendelkeznek majd, melyek 
mentén nem árt mérlegelni választáskor. 
Végül igen dicsérő kijelentések hangzot- 
tak el a Transformers: Revenge of the Fallen 
multiplayer lehetőségeit méltatva, ahol ked- 
venc karaktereinkkel a pörgős akciók so- 
rán gyakorlatilag ugyanazokat a trükköket 
adhatjuk elő, mint amelyeket eddig meg- 
ismertük. Például bármikor átválthatunk 
majd az álcának használt jármű és a meg- 
állíthatatlan Transformers-külalak között, 
igaz, a multi csak egyes platformokon lesz 
elérhető. Az akció-TPS-nek megálmodott 
Transformers: Revenge of the Fallen várha- 
tóan a mozifilmmel egyidőben, június 26-án 
jelenik majd meg. 


agukat. 2009-ben viszont az eddigi távolmaradók is garanciát kaptak, hogy 
a felhajtás és a régi csillogás visszatér, ám úgy tűnik, hogy az Activision-Blizzard páros- 
ból mégis csak az előbbi fogja magát képviseltetni. Hogy haragtartásból döntöttek-e 
így, az meglehet, ám nem szabad elfelejteni, hogy a Blizzardnak két olyan saját rendez- 
vénye is van, amelyen csak az ő termékei kapnak helyet. De a Worldwide Invitational és 
a BlizzCon mellett tavaly a Games Conventionön is tiszteletüket tették, amit - őket is- 


" merve - nyugodtan vehetünk egyfajta véleménynyilvánításnak is. 


hl 
PÜÖHEesSsSTATIOGNMN a 44 Games fot Wiáows 


40 MONOLITH 


] "csaka PC verzió 
esetében 


4. dN szoftver 0 2009 Warner Bros. Entertainment Inc. Fejlesztette a Monolith Productions , Inc. A Monolith és a Monolith logó a Monolith Productions, Inc. védjegyei. A F.E.A.R. a Vivendi Games, Inc. bejegyzett védjegye, és csak arra használható , hogy azonosítsa a terméket. 
i tevékenységet vagy jóváhagyást nem jelent a Vivendi Games részéről a védjegy használatának engedélye. A Microsoft, a Windows, a Windows Vista Start gomb, az Xbox, az Xbox 360, az Xbox LIVE és az Xbox logó a Microsoft cégcsoport bejegyzett védjegyei, és a "Games for 
Windöws" és a ws Vista Start gomb logó a Microsoft licence alapján lett felhasználva. A ,, A." jel és a "PLAYSTATION" név a Sony Entertainment, Inc. bejegyzett védjegyei. A PLAYSTATION"3 rendszer online hozzáféréséhez szélessávú internetelérés szükséges, valamint egy vezeték nélküli 
i pont vagy helyi hálózat. A Wi-Fi kapcsolatban néhány korlátozás érvényes. A felhasználó felelős az internetes szolgáltatások ért. Minden egyéb márkanév és védjegy a megfelelő birtokosok tulajdonában van, használatuk engedéllyel történik. Minden jog fenntartva. 

AFEAR 2: PROJECT ORIGIN és minden kapcsolódó karakter és összetevő 0 Warner Bros. Entertainment Inc. A 

WB GAMES LOGÓ, WB PAJZS: "Mg 0 Warner Bros. Entertainment Inc. 
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FEAR.2:PRi 
Semmilyen szpi 


firdrső ENE / 
ÚJDONSÁGOKÍRAV ER; A 


GY HIDEG FEBRUÁRI reggele! 
E nyakamba vettem a kamerát, a. 

fényképezőgépet és a laptopot, 
kibattyogtam Ferihegyre, felszálltam 
a chicagói járatra, és azon tűnődtem, 
miért nem utaztatott ki az Activision 
pár nappal korábban az Egyesült Álla- 
mokba, mert így a másnap Madisonban 
tartott Raven stúdióvizit számomra he- 
veny jetlagelés közepette fog eltelni. 
Az pedig -7 óra időeltolódásnál nem jó, 
mert az ember szervezete pont a legiz- 
galmasabb délutáni prezentációk alatt 
fogja úgy gondolni, hogy itt az ideje 
szunyni egyet. 
Nos, nem sokáig maradt ez a legna- 
gyobb problémám, a chicagói OHare- 
en ugyanis még szinte ki sem szálltunk 
a gépből, az amerikai határvédelmező 
fegyveres erők két termetes képviselő-iö 
je már meg is állította a gépről lefelé t 
duló embereket, hogy márpedig ők ke- 
resnek valakit. Magamban szitkozódtam 
az illető anyukáját emlegetve, hogy én 
itt jetlagelek, meg egyébként is csatla- 
kozásom van Madisonba, ő meg feltart- 
ja itt a sort, amíg a derék katonák, lát- 
ván az útlevelemet, ki nem emeltek a 
sorból, és közrefogva be nem kísértek ! "7 
az elkülönítőbe néhány indiai meg pa- 
kisztáni kollega közé. Engem kerestek. , " : 
Állítólag a magyar hatóságok lejelentet- 
ték nekik, hogy idehaza ellopták az útle- os 
velem, és vigyázzanak nagyon, ha vala- 
ki az én nevem alatt akar belépni az or- 
szágukba. 
Persze néhány perc alatt sikerült tisz- 7 
tázni, hogy az okmány az enyém, vala- 
mi félreértésről lehet csak szó, eszem " 
ágában sincs terrorizálni ezt a szegény, 
válságtól sújtott népet, csak néhány Vi- 
deojátékot szeretnék megnézni i ; . td 
szomszédos Wisconsinban. Szóval izgal "2 8 é : u 7: 6 
masan kezdődött a túra. És izgalma a v VE a 
is folytatódott... 


ír J IP (INTELLECTUAL 
U PROPERTY, azaz szellemi tu- 
lajdon) - így mondják a fontos 
emberek a játékiparban azt, amikor 
nem folytatást csinálsz, vagy filmet / 


képregény-univerzumot licenszelsz a já- 
tékodhoz, hanem kitalálsz valami újat. 


Na, ilyénje nem nagyon van már egy 
ideje az Activisionnek, sőt, a Raven 
Software-nek sem. Az előbbit ez mond- 
(; "juk nem különösebben zavarja addig, 

! . amíg dől a lé az épp aktuális Call of 
"Duty részből, ám az utóbbit megalapító 
Ztestvérpár, Brian és Steve Raffel csőrét 
igencsak böködte a tény, hiszen - ahogy 
/a stúdió történetét taglaló, alant futó 

: keretes írásból kiviláglik - ők igen hák- 
Tisak voltak erre a , saját játék" dologra 
anno. Ezért alapították például a Raven 
Software-t. 


Az anekdota szerint, amit a testvérpár 
egyik ,jobbkeze" mesélt el nekünk a saj- 
tótúrán (természetesen itt most egy em- 
berről beszélek, nem pedig egy kézről), 
1 Brian és Steve 2006-ban eldöntötte, 
j hogy a régi szép időkhöz hasonlóan sa- 
ját ötleten, saját játékon fognak dolgoz- 
ni. Mindketten leültek hát, hogy megter- 
vezzenek és kidolgozzanak egy számukra 
kedves, régen dédelgetett játékötletet. 
Kihasítottak maguknak a stúdióból egy- 
egy pár fős demo teamet (programozó, 
grafikus, stb.), és mialatt a többiek befe- 
jezték a Marvel: Ultimate Alliance-t, pár 


d hónap alatt mindketten összeraktak egy 
prezentálható demó verziót a saját kon- 
cepciójuk alapján. Aztán mentek is az 

ír Activisionhoz prezentálni. Az Activision 


pedig tudta, hogy ha a Raven jön, ak- 


Amit soha senki azelőtt, ami csak a tiéd. 


A Singularity-ben lesz multiplayer, de egyelő- 
re a fejlesztők semmit nem mondanak róla. 


Öreg orosz nem vén orosz 


kor oda kell figyelni, így a prezentáció- 

ra a legnagyobb fejesek és döntéshozók 
is beültek. Brian demója kifejezetten tet- 
szetős volt, rögtön át is küldték az üzlet- 
fejlesztési osztályra kiszámolni a várha- 
tó fejlesztési költségeket, és megtérülést. 
Ám Steve demója másfajta reakciókat 
váltott ki a vezérkarból: konkrétan köp- 
ni-nyelni nem tudtak, a prezentáció vé- 
geztével teljes csend honolt a teremben, 
amit végül a fővezér hangja tört meg: 
sEz elképesztő. Itt helyben zöld utat kap- 
tok". Így született meg a Singularity. 


ALÉNYEG 


A Singularity egy nagyon erős narratíva 


A TMD-t ellenfeleink kifejezetten 
rosszul viselik 


tI 


sz 


gő oké AES RON 


//Boe 


mentén felépített, sztoriorientált sci- 

fi FPS, melynek középpontjában az idő 
manipulálása áll, ám nem úgy, mint a 
Timeshiftben, vagy a Prince of Persia- 
ban, ahol megállíthatjuk, lassíthatjuk, 
visszatekerhetjük az idő kerekét, hogy 
így mindenféle előnyökre tegyünk szert 
a harcban, vagy egyéb helyzetekben. A 
Singularity-ben alapvetően 

két idősík létezik, ezek 
között járhatunk át 
mi magunk, ám 
ami még fonto- 
sabb, ezek kö- 
zött küldözget- 
hetünk tárgya- 


kat oda-vissza. Egyszerűbben szólva: a 
tárgyak életkorát tudjuk megváltoztat- 
ni. Lassítás, tekerés, pause nincs, a kü- 
lönböző idősíkok közötti ugrálás is leg- 
többször tőlünk független, külső körül- 
ményként jelentkezik. 


EZ TÖRTÉNT 60 ÉVE... 

A sztori szerint a hidegháború ide- 
jén, az 50-es években a Szov- 
jetunió új területre terel- 

te a kutatásait: nem, 
nem az idő manipulá- 
lása volt a téma, mint 
a Red Alertben, ha- 
nem az E99, más né- 


A RAVEN SZTORI 


A hollós társaság úgy él a köztudatban, mint az FPS 
műfaját feltaláló idSoftware legeslegjobb barátja és 
állandó tettestársa, ám jóval több ennél. 


próbálgatták, amikor arra a megállapításra jutot- 
tak, hogy ők ezt jobban is meg tudnák csinálni. Az el- 
gondolást tett követte, s szinte azonnal nekiláttak a 


( cHans 
RERDJRUNE 
o 


Jómagam még az általános iskolában kergettem alá- később Black Crypt néven ismertté vált szerepjáték Fa : 

nyokat, amikor egy testvérpár, Brian és Steve Raffel megtervezésének. A Raffel fivérek Ben Gokey-t kér- 6 7 ? ts 7 MEEGOJ 
19 évvel ezelőtt elhatározta, számítógépes játékot ték fel a programozási feladatokra, aki magával ho- — A EE SAS 
fognak csinálni. A nem kevés rajztehetséggel megál- zott egy második programozót is. A Rick Johnsonnal és c és HAS 76 EN XN 
dott srácok az épp szárnyaikat bontogató Dungeons négyfősre hízott , fejlesztőcsapat" az elkövetkező né- zzz — 7 18 HTESTI a 
8. Dragons szerepjátékokért és számítógépes játé- hány hónapot egy játszható demó összerakásával töl- zs úl Hi ha S iten 


tötte. Munkájuk gyümölcsét a Milwaukee-ban éven- 


kokért lelkesedtek teljes erőbedobással. Egy barát- j 
te megrendezett GenCon keretein belül mutatták be, Z én. 


juknál töltött este a legújabb, Amigára írt játékokat 


JET TETETETEI 
nu: JR: e] 
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Íme az egyik visszhankg 
jelenség szenvedő alanya 
A 


al 
. 


Ezt a hidat épp visszafiatalít- 
juk, hogy átmehessünk rajta 


AE 


Az 1950-es években mintha egy klasszkus 
II. vh-s FPS-be csöppennénk 


ven einsteinium nevű anyag körüli kísér- 
letek. Az Einsteiniumról azt kell tudni, 
hogy az egyetlen ember által előállított, 
természetben egyébként nem előfor- 
duló, szintetikus elem - legalábbis a tu- 
domány jelen állása szerint. A periodi- 
kus rendszerben a 7. periódusban fog- 
lal helyet, vegyjele Es, a rendszáma 99. 
Az első hidrogénbomba robbantásakor 
(1952) fedezték fel melléktermékként, 
előállítása során plutóniumot bombáz- 
nak neutronnal. Albert Einsteinről ne- 
vezték el, és nincs ismert felhasználása. 
Mármint a való életben. 

A Singularity-ben a szovjetek viszont 
találtak neki egy lehetséges felhaszná- 
lási területet: valahogy képesek voltak 
energiaforrásként használni - és nem is 
akármilyen energiaforrásként. Az alap- 
jaira épített minireaktor bármilyen egy- 
ségnyi bevitt energiát megtízszerezett, 
ami a mindennapi felhasználását tekint- 
ve a hidegháborús fegyverkezési ver- 
senyben nem kis előnyt jelenthetett 
volna nekik, hiszen egy-két E99 alapú 
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erőművel gyakorlatilag az egész Szov- 
jetunió áramellátását fedezhették volna. 
EI is kezdték nagyban folytatni a kísér- 
leteket, ehhez helyszínnek egy Kamcsat- 
ka melletti szigetet, Katorga-12-t vá- 
lasztották, ahol berendezték a kutató- 
telepet, felépítettek egy kisvárost az ott 
dolgozók számára, és nekiláttak a mun- 
kának. Ám egyszer csak beütött a mén- 
kű, felrobbant a kísérleti reaktor. Túl 
sok mindent nem lehetett tudni a dolog- 
ról (a szovjet hírügynökség a valóság- 
ban is jól kézben tartotta az információ- 
áramlást), csak azt, hogy nagy hirtelen- 
séggel leállítottak minden munkát, és 
ahelyett, hogy megjavítják az üzemet, 
és folytatják a munkát, fénysebességgel 
ürítették ki és zárták le a területet. Állí- 
tólag mindenféle fura dolgok történtek 
a robbanás után 


SZINRE LÉPÜNK MI 

Karakterünk, Nate Renko, az amerikai 
haditengerészet speciálisan képzett ka- 
tonája persze minderről semmit nem 


ahol pillanatok alatt lenyűgözték a kritikus 
közönséget. Ez volt az első alkalom, hogy 
a játéksajtó írt róluk. 
A sikeren felbuzdulva még nagyobb 
vehemenciával vetették magukat a 
munkába, ekkor már egy, külön a ki- 


adók számára készített demó lebe- 


[7 gett a fiatalok szeme előtt. A csapat 


ez idő alatt egészült ki egy középisko- 
lai zenetanárral. Kevin Schilder azóta 
is a Raven zenei igazgatója. A gyakorlati- 


lag nulla tőkével dolgozó srácok kreativitása a 


tud. Ő a nem is oly távoli jövőben, 2010 
magasságában egyszer csak kap egy 
utasítást, a pilótájával egyetemben he- 
likopterbe dugják, és elküldik a mesz- 
szi északra, az Alaszkát Szibériától el- 
választó Kamcsatka-félsziget mellé, mi- 
vel a Bering-tenger egy addig nyilván 
sem tartott szigetéről egyik pillanatról 
a másikra furcsa rádiójeleket fogtak a 
haditengerészet antennái. Valami bűz- 
lik a helyszínnel, mert mire odaérnek, 
már mások is vannak ott, mégpedig egy 
különlegesen képzett zsoldos alakulat, 
akik ahelyett, hogy elmondanák, kinek a 
megbízásából, és - főként - mit keres- 
nek itt, lelövik a helikoptert. 

Így kerülünk Katorga-12 szigetére. A 
zuhanást csak mi éljük túl, az ébredezés 
után pedig ott találjuk magunkat egy le- 
pukkant, 50-es évekbeli szovjet propa- 
gandával átitatott, rozsdásodó épület- 
komplexum-rendszerben. A sziklás, he- 
gyes-völgyes, fenyvesekkel tarkított 
szigeten mintha megállt volna az idő: 
látszik, hogy hirtelen hagyták el a hely- 


hangok kialakításánál is megnyilvánult. Fém 


kukákat püföltek kardcsörgést és pán- 
célzörgést imitálandó, visszafelé leját- 
szott oroszlánüvöltést kevertek rob- 
banás zajával, amit végül egy lassan 
összezáródó kőajtó adott ki. Az egyik 
szörny hörgését pedig Rick présel- 
te ki saját hangszálaiból. Végül elké- 
szült a nagy mű, s egy szombati napon 
tíz kópiát küldtek el tíz különböző kiadó- 


nak, felkészülve rá, hogy hetekig, hónapo- 
kig tarthat, míg választ kapnak. A rá követ- 


Ezek a katonák szintén a 
TMD-től szenvednek... 


színt, bármi volt is az oka az evakuá- 
lásnak, nagyon siettek vele. Az éghajlat 
nyirkos, a távolabb eső dombokat sű- 
rű erdőségek borítják, körülöttünk pe- 
dig csöpög-mállik minden, amerre csak 
járunk, de a sarló-kalapács motívumok 
egyértelműen mutatják, ki volt itt az úr 
a házban. Amíg mennie nem kellett... 
Sokat nem morfondírozhatunk a tör- 
ténteken, mert hamarosan belebot- 
lunk a szigetet nem sokkal előttünk el- 
lepő specnaz zsoldossereg katonáiba. 
Róluk túl sokat a játék elején nem tu- 
dunk, Renko annyival talán tisztában 
van, hogy ezek a magasan képzett ma- 
gánseregek jó pénzért bárkinek a szol- 
gálatába elszegődnek, úgyhogy jelenlét- 
ük önmagában nem magyaráz semmit. 
Később persze kiderül, hogy orosz ,olaj- 
dollárok" vannak a finanszírozás hát- 
terében, a katonák jelenléte pedig nem 
véletlenül elkapott rádiójelekkel kapcso- 
latos, hanem a háttérben megbúvó ér- 
dekcsoportok nagyon is konkrét terve- 
ivel az E99 további felhasználását il- 
letően. 

Néhány kör bemelegítő tűzharc után, 
kissé beljebb nyomulva a területre ha- 
marosan rábukkanunk az első igazán 
konkrét nyomra, amin elindulhatunk, rá- 
adásul ez a ,nyon" a játék végéig ve- 
lünk lesz, jó szolgálatot téve majd szám- 
talan helyzetben: megtaláljuk a kézfejre 


erősíthető ,időmanipuláló eszközt", me- 
lyet a fejlesztők - mintegy ráutalóan - 
Time Manipulating Device-nak neveztek 
el (TMD). Innentől kezdve pedig az átla- 
gos fegyverekkel átlagos katonákat haj- 
kurászó átlagos FPS játékmenetnek bú- 
csút is mondhatunk úgy, ahogy van. 


A JÁTÉKMENET KÜLÖNLEGES- 
SEGEI 

A TMD alapvetően egy multifunkciós 
eszköz, ami a tárgyak időbeliségét, idő- 
dimenzióját képes manipulálni. Miu- 

tán bal kezünkre erősítettük, a célke- 
reszt fölött minden manipulálásra al- 
kalmas tárgy esetében megjelenik egy 
indikátor, mely megmutatja, hogy je- 
lenlegi állapotához képest fiatalíthat- 
juk vagy öregbíthetjük-e az adott objek- 
tumot. Egy kiszáradt, rozsdás benzines 
hordót például pillanatok alatt vissza- 
küldhetünk az 1950-es évekbe, amikor 
még benzintől duzzadó, tűzpiros, fiatal 
benzineshordó volt, és így beleereszt- 
ve egy sorozatot alkalmassá is tettük az 
utunkat jelenkorban elzáró ajtó kirob- 
bantására, vagy az ellenségek csoportos 
likvidálására. Ugyanezt visszafelé is el- 
játszhatjuk, mondjuk szellőzőrácsokkal, 
melyek továbbjutásunkat akadályoz- 
zák: ezeket nem vissza, hanem előrefelé 
küldjük az időben, azaz nem megfiata- 
lítjuk, hanem rozsdás, porladozó, kiöre- 


A TMD-re alapozott fejtörők kapcsán nem bizonyos , helyzeteket" dizájnoltak a fejlesztők, hanem bizonyos 
alapszabályokat (rule set) fektettek le a játék során. Azaz, ami egyszer működött, az később is fog, maxi- 
mum kombinálni kell egy kicsit, vagy másképp megközelíteni a helyzetet. 


Time Rift: a portálon keresztül 
pigyanszt látjuk, de 2010- ben 


Ha még egy képen le-TMD-zünk valakit, 
esküszöm nem írok hozzá képalát! 


gedett szemétté változtatjuk, amin már 
könnyedén áthatolhatunk. 

A TMD nemcsak tárgyak, hanem élő 
szervezetek korát is képes megváltoz- 
tatni, ami nincs jó hatással ellenfele- 
inkre, sem a fiatalító kúra, sem a meg- 
gyorsított öregedés formájában. Utóbbi 
esetben szétporladt csontvázzá, előb- 
biben pedig , pólyás csecsemő helyett 

- akit azért mégsem lő fejbe az ember 
egy M16-ossal - génmanipulált mutáns- 
sá változnak az ellenfelek. (Ki van ez ta- 
lálva kérem, hogy miért épp ez történik, 
valami sejt-újrarendeződésről beszélt az 


kező kedden már hat ajánlat közül válogathattak. Az 
Electronic Arts ajánlatát fogadták el. 


A MÁGIA BŰVÖLETÉBEN 


A Black Crypt végül 1992 márciusában jelent meg. A 
belső nézetű, ,labirintusos" RPG sikeres volt ugyan, 


hoztak össze egy szintén vegyes fogadtatásra lelt ak- 
ciókalandot. Újdonságnak számított a nagy nyílt terü- 
let, a repülés, az úszás és az ugrás lehetősége. 

Rövid kitérő következett a CyClones képében, a sci-fi 
világába. Ez volt az első FPS, amiben az egérrel is le- 
hetett célozni. 

Az igazi áttörést azonban az id Software-től később ki- 


de a sajtót mégsem nyűgözte le. Az sem jött jól, hogy 
a hivatalos megjelenés előtt másfél-két hónappal az 
egyik sokszorosító üzemből kiszivárgott és kalózok ke- 
zére került a játék. A srácok azonban nem adták fel, a 
szintén friss motoros id Software-rel karöltve, John 
Carmack grafikus motorjával SnhadowCaster címmel 


lépett John Romero segítségével elkészült Heretic hoz- 
ta meg 1994-ben. A Doom motorjára építkező fantasy 
FPS számos díjat söpört be, az egekig magasztalta a 
USA Today és a Playboy is. A Raven egy csapásra vi- 
lághírű lett. A kiegészítőnek szánt, végül önálló játék- 
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Extrém fényhatások: itt valami 


25EG 
nagyon nagy dolog készül 5823 


ká növekedett, multiplayer játékmódokkal is felvérte- 
zett HeXen minden téren felülmúlta elődjét, s később 
nem csak kiegészítővel gazdagodott, hanem kirándulást 
tett konzolokra is. Az ezt követő három kisebb projekt 
(Necrodome, Take No Prisoners, MageSlayer) a Win- 
dows kihívásaival ismertette meg a fejlesztőket, csak 


hogy 1996-ban újra az id Software támogatását élvez- 
ve, immáron a teljesen 3D-s 0uake motorral felvértezve 
nekilássanak a HeXen II munkálatainak. 


CSILLAGOS ÉGBOLT A DZSUNGEL FELETT 


Az Activisionnel 1997-ben kötött hosszú távú együtt- 
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előadást tartó Sean Trapani, aki a játék 
kreatív igazgatója, de nyilvánvaló, hogy 
a morális hurok feloldása végett kellett 
ilyen megoldást beleálmodni a játékba). 
Tud a TMD egy olyan trükköt is, mely- 
nek során a célobjektumot kiemeli úgy- 
mond a tér-idő kontinuumból, megfoszt- 
va azt időbeliségétől, idődimenziójától. 
Az adott tárgy így eltűnik egy időre, il- 
letve ott van az, ahol volt, csak épp nem 
akkor, vagyis tulajdonképpen semmi- 
kor. Remélem érthető. Technikailag a já- 
tékban ez úgy néz ki, mintha mondjuk a 
HL2-es gravi-gunnal kitépnénk egy ka- 


tona kezéből egy pajzsot: az átlátszó- 
vá válik, és ,odavonzódik" a TMD-s ke- 
zükhöz (mi látjuk is), ám szerencsétlen 
specnaz csak annyit érzékel, hogy eltűnt 
kezéből a pajzs. Az idősíkba való visz- 
szahelyezést nagy energiakitörés kísé- 
ri (mintha a gravi-gunnal visszalőnénk 
a felvett objektumot), így dönthetünk 
amellett, hogy saját pajzsával terítjük le 
a megzavarodott ellent. 

Tulajdonképpen ezer meg egy 
féleképpen használhatjuk a TMD-t já- 
ték közben, elporlaszthatjuk vele a kon- 
ténert magasban tartó daru láncait, 
hogy így végezzünk az alant harcoló el- 
lenfelekkel, vagy ,megfiatalíthatjuk" az 
utunkba eső rozsdás ládát, ha fogytán 
a muníció, mert hát ki tudja, mit tárol- 
tak benne 50 évvel ezelőtt. Van, amikor 
csak a lehetőség adott a TMD haszná- 
latára, teszem azt, könnyebbé tehetünk 
vele húzósabb tűzharcokat, máskor 
azonban olyan rejtvények és puzzle-ök 
megoldásához kötik a fejlesztők a to- 
vábbjutásunkat, melyekhez mindenképp 
használnunk kell az eszközt. 


FEJTÖRÖK 

A rejtvények egyébként is fontos szere- 
pet játszanak a játékban, miután rátesz- 
szük a kezünket a TMD-re, rendszeresen 
megtörik a lövöldözős részeket a fejtö- 
rők. Ezeket csak a játék elején vagyunk 


működésről szóló megállapodás felvásárlással végző- 
dött. A Hexen II, akárcsak kiegészítője bombasikernek 
bizonyult, a sajtó egyenesen a valaha készült legszebb 
játékok egyikének kiáltotta ki. A csúcson lévő csapat 
még tovább emelve a tétet immáron a 0Ouake II mo- 
torjával fogott bele első sikerjátéka, a Heretic folyta- 
tásába. Bár a dizájnon még a fantasy művészet nagy- 
mestere, Brom keze nyoma is érezhető, ezúttal nem 
párosult anyagi siker a kritikai elismerés mellé, minek 


következtében a fejlesztők könnyes búcsút vehettek a 


hőn szeretett fantasy környezettől. 
A szemléletváltás első fecskéje a tengerentúlon nagy 


suti 
9 


Ajjajj, csak nem leszakadt a 
híd? Mi lesz még itt! 


hivatottak kizárólag a TMD-vel meg- 
oldani, később, ahogy haladunk előre a 
sztoriban, újabb időmachináló eszközök 
is a birtokunkba kerülnek. Az egyik ilyen 
például az időbomba. A kis szerkezetet 
földre hajítva időtlen holttér (dead lock) 
keletkezik körülötte egy nagyjából 3 
méter átmérőjű gömb formájában. Min- 
den, ami a gömbön belül volt -— mond- 
juk néhány ellenfél — ,lefagy", megme- 
revedik, és úgy is marad egészen addig, 
amíg fel nem kapjuk, vagy robbantjuk a 
bombát. A holttér páncélként is funk- 
cionál, hiszen az időtlen téren a golyók 
sem tudnak áthatolni, egyedül mi ma- 
gunk vagyunk képesek erre a kézfejün- 
kön található TMD miatt, de az átlagos- 
nál jóval lassabban, s lőszereinkre már 
nem vonatkozik a könnyítés, azaz ,kilő- 
ni" mi sem tudunk a gömbből (ellenkező 
esetben , némileg" könnyebbé válnának 
a tűzharcok). 

Bizonyos esetekben portált nyithatunk 
a két idősík között (time rift), melyen 
átlesve a körülöttünk található területet 
láthatjuk, csak épp fiatalabb / öregebb 
kiadásban. A portálon át is léphetünk, 
ekkor mi magunk is átkerülünk a másik 
idősíkra, ám a művelet energiaigénye 
miatt kb. fél percnél többet nem tölthe- 
tünk ott, az időnk lejártával visszakerü- 
lünk az induló idősíkra. Ez a fíicsör több- 
féle lehetőséget rejt magában fejtörők 


A TIME WAVE-EFFEKTUS 


megoldása során, hiszen ha továbbjutá- 
sunkat, teszem azt, végérvényesen el- 
zárja valami 2010-ben, ám 1950-ben 
még lehetőségünk nyílik változtatni va- 
lamit a környezeten, akkor annak ter- 
mészetesen hatása lesz a jövőre is, az- 
az ha jól okoskodunk, és elég gyorsan is 
cselekszünk, 2010-ben megnyithatjuk 
magunk számára a továbbjutáshoz ve- 
zető utat. 

Találkozunk a sziget különböző pont- 
jain olyan eszközökkel, mint amilyen a 
mi kézfejre erősített TMD-nk, csak épp 
százszoros méretű kiadásban. Ezek né- 
mely esetekben nagyon jól tudnak ám 
jönni, kézi eszközünknek megvannak 
ugyanis a maga korlátai, bizonyos mé- 
rethatár felett nem képes manipulál- 

ni a tárgyak és szervezetek idődimenzi- 
óját. Még ezeknél is durvább eszköz az, 
amivel jelet küldhetünk a sziget közép- 
pontjában található misztikus ,valami- 
nek" (nevezzük tényleg csak , misztikus 
überbrutál eszköznek", ha eszköz egy- 


általán), ami az egész szigetre kiterjedő 
időrobbanást (timewave) képes előidéz- 
ni, egy az egyben visszaküldve mindent 
és mindenkit 1950-be vagy 2010-be, 
egy monumentális, a sziget középpont- 
jából kiinduló, mindenen átsöprő, kéken 
fluoreszkáló robbanás formájában. Ami 
tényleg jól néz ki (lásd a képsorozatot). 
A fejlesztők a fentiek okán a ,Thinking 
Man FPS" titulust aggatták a készülő 
játékukra, ami nemcsak azt jelenti, hogy 
az akciórészeket időről időre felvált- 

ják a gondolkodósabb időmanipulálós 
rejtvények és feladatok, hanem a játé- 
kos rendelkezésére álló alternatív lehe- 
tőségek tárházára is utal. A Singularity- 
ben gyakorlatilag csak rajtad áll, hogy 
mészárolni akarsz vagy becserkész- 

ni, lövöldözni vagy TMD-zni, robbanta- 
ni vagy gondolkozni, illetőleg, hogy szto- 
rit akarsz, vagy csak úgy végigrohanni a 
játékon. A fentieket én még megtolda- 
nám azzal, hogy a ,thinking mar" jelző 
az ellenfelekre is igaz. Feltűnt például a 


A játékban falra festett vörös X-ek jelzik, ha valahol a közelben Chrono Flashlighttal 
olvasható üzenet van, melyeket a visszhang-eseményekben látható, időn kívül 
rekedt ember(ek) hagytak hátra. 


prezentáció során, hogy amikor fedezék 
mögött álltunk, a megszokott folyama- 
tos zárótűz nem felénk irányult, teljesen 
értelmetlenül, mint általában, hanem a 
mellettünk nem messze található tojás- 
fészekre, mert ellenfeleink ránk akar- 
ták szabadítani a bogarakat - ha már 
ők nem , érnek be" a fedezékünk mö- 
gé, majd a kis bestiák elvégzik a pisz- 
kos munkát. És milyen igaz! Apropó, bo- 
garak. Ugye még nem beszéltem a bo- 
garakról? 


SOKREÉTÜSÉG 

A Singularity meglehetősen sokrétű já- 
ték. A sokféle lehetőség és fejtörő az 
egy dolog. Az óriási felfedezhető sziget, 
kikötővel, kisvárossal, hegyi vasúttal, er- 
dőkkel, mezőkkel, mindez két idősíkban 
- az egy másik dolog. Az egész viszont 
nemcsak akcióval van nyakon van önt- 
ve, a katonás lövöldözés formájában, de 
jó adag horrorral is, hiszen a kettészakí- 
tott testek, kiömlött belek, kifröccsent 


népszerűségnek örvendő Soldier of Fortune magazin 
nyomán, azonos címmel megjelent FPS képében ér- 
kezett. A játékosok egy valóban létező zsoldos, bizo- 
nyos John Mullins bőrébe bújhattak. Bár maga a já- 
ték nem volt igazán kiemelkedő alkotás, a GHOUL 
névre keresztelt sebzésmodell (26 területre bontotta 


az emberi testet) miatt rendkívül élethűen agonizá- 
ló, és látványosan meg is csonkítható ellenfelek ala- 
posan kivették részüket az elsöprő sikerből. Bár a lát- 
ványelemként szolgáló vérengzés kikapcsolható volt, 
továbbá az ellenfelek legyilkolása sem volt kötelező - 
elegendő lett volna kilőni kezükből a fegyvert -, még- 


is a Soldier of Fortune lett a Raven első olyan játéka, 
ami több országban is tiltólistára került. 

Ezt követően két közkedvelt sci-fi univerzumba tett 
kirándulást a Ouake III grafikus motorjára váltó csa- 
pat. A Star Trek Voyager: Elite Force filmbe illő tör- 
ténetével és kiváló többjátékos lehetőségeivel, míg a 
Star Wars Jedi Knight II: Jedi Outcast szokatlan ne- 
hézségével és parádésan kivitelezett fénykard-pár- 
bajaival véste be magát a játékosok szívébe és emlé- 
kezetébe. 

2003-ban újabb zsoldoskalandok elé nézett a Raven, 
ám a Soldier of Fortune II: Double Helix esetében 


már egy taktikusabb, megfontoltabb játékot igénylő 
FPS megalkotása volt a cél. Tartva a cenzori szigor- 
tól, a német változatban nyoma sem volt a tovább- 
fejlesztett GHOUL sebzésmodell hatásának, ráadá- 
sul az egész sztorit egy alternatív dimenzióba helyez- 
ték, ahol kiborgok voltak ellenfeleink. Mondanom sem 
kell, ebből nem kértek a német játékosok. 

A dzsungel mélyén kúszó zsoldosok után újabb csil- 
lagközi kaland következett a Star Wars Jedi Knight: 
Jedi Academy képében. Itt a játékos szája íze sze- 
rint megalkotott főszereplő és az újabb fénykard tí- 
pusok, illetve harcstílusok megjelenése jelentett né- 
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Ő most vagy néz valakit, 
vagy megy valahová 


agyvelők látványa jártunkban-keltünk- 
ben elég hamar megszokottá válik (bocs 
a naturalitásért, de ez van), csakúgy, 
mint az E99 által mutált két lábon já- 
ró amorf borzalmaké. Itt vannak aztán 
még az , alienek", vagyis azok a pályá- 
kon grasszáló rovarszerű izék, amik tu- 
ti nem evilági lények (illetve... nem más- 
honnan, hanem máskorról valók, egyelő- 
re legyen elég ennyi), meg a szellemek, 
akikkel gyakran találkozunk majd úgy- 
nevezett visszhang-jelenségek kísére- 
tében - ők a katasztrófa pillanatában 
idősíkon kívül rekedt emberek szellem- 
alakjai, különböző szituációkban meg- 
jelenítve. S végül, de nem utolsó sorban 
itt van ugye a nagy adag megoldásra 
váró rejtély, melyet csak alapos nyomo- 
zással tudsz majd felderíteni: ha sze- 
retnél elmélyedni a narratívában, gyak- 
ran kell majd kapcsolgatnod például a 
Chrono Flashlightot, egy olyan TMD- 
alapú zseblámpát, amivel egy kopott 
fényképre, falrészletre vagy papírdarab- 
ra világítva láthatjuk az 1950-ben oda- 


Csúnya nyálkás és vonaglik 
a földön. Inkább lelövöm. 


írt dolgokat, utalásokat, sztorielemeket. 
Mindenki csemegézhet tehát kedvére, 
a krimikedvelők éppúgy, mint a sci-fi- 
ért, akcióért vagy épp a horrorért lel- 
kesedők. 

Bevallom, a prezentációnak ezen a pont- 
ján egy kissé szkeptikus lettem, mert 

- persze, ez mind szép, de - általában 
nem szokott jó kisülni abból, ha egy fej- 
lesztő mindent bele akar zsúfolni a já- 
tékába ahelyett, hogy egy határozott 
irányvonalat szabna neki, és annak 
mentén vezetné végig a játékost a szto- 
riban. Jelentkeztem is hamar, és meg- 
kérdeztem Seant, hogy a rengeteg fel- 
sorakoztatott játékelem közül melyiken 
van a valódi hangsúly, mi a Singularity 
valódi erőssége. Sean erre elmondta, 
hogy a játékban egyértelműen a sci-fi 
vonal domborodik ki leginkább, és be- 
töltött egy olyan pályát, melyről ne- 
künk itt most nem szabadna leírnunk 
egy betűt sem, mindenféle homályos 
utalgatásokon kívül (erről egy nyilat- 
kozatot is aláírattak velünk), úgyhogy 


Érdekesség 


Tudtad-e, kg 


égek a TMD-vel kapcsolatban 


megpróbálom a lehető legáltalánosab- 
ban megfogalmazni a látottakat. Tehát. 


CONFIDENTAL DETAILS 

Amit láttunk, az egy mozirészlet volt, a 
játék motorjával renderelve, ennek elle- 
nére elképesztően filmszerű. Egy óriá- 
si völgyhídon zakatolt át főhősünk egy 
amolyan issza a jövőbe-szerűen" mó- 
dosított steampunk mozdonyon, miköz- 
ben egy feltűnően csinos, katonaruhába 
öltözött hölgyeménnyel beszélt rádión, 
amikor is a völgy mélyéből egy körül- 
belül 400 méter magas, elképesztő di- 
menziókkal rendelkező godzillaszerű 
alien emelkedett két lábra, és egyik kar- 
jával nemes egyszerűséggel kettészelte 
a völgyhidat. Hipp-hopp, máris a boss- 
fight kellős közepén vagyunk, miénk az 
irányítás (nincs röccenés, a látvány mi- 
nősége sem változik, hisz az átvezető is 
engine-movie volt), a vonat első pár ko- 
csija már zúg is lefelé a mélybe, amikor 
a mi vagonunk tetejét letépi a moszta, 
és elkezdünk vagonról vagonra ugrál- 


mi újdonságot. A formula már kezdett kifáradni, Így 
újabb váltásra került sor, a Raven két játék erejéig 
belekóstolt a konzolok világába. 


SZABADSÁGOT A MUTÁNSOKNAK! 


RPG-elemekkel fűszerezett, csapat alapú hack £ 


slash-t fabrikáltak a Marvel univerzum mutánsaiból. 
Az első, csak konzolra kiadott X-Men: Legends epi- 
zódban Magneto és csapata mint ellenfél, a PC-re 

is megjelent második részben már mint megbízható 
szövetséges szerepel X Professzor, Rozsomák, Ko- 
losszus és a többiek oldalán. 


Hét év szünet után újabb együttműködésre került 
sor az id Software csapatával, minek keretében a 
hollós lányok-fiúk leszállították a hűvös fogadtatás- 
ra lelt Ouake IV-et. Sem a Doom 3 grafikus motor- 
ja, sem a csapatosan végrehajtott küldetések, sem 
a pokol harmadik eljövetelénél változatosabb kör- 
nyezet és játékmenet nem volt elég arra, hogy fellel- 
kesítse a játékosokat, akik képtelenek voltak meg- 
bocsátani a gyengécske multiplayer részt. A törté- 
nelmi hűség kedvéért említeném meg, hogy messze 
többet nyújtott ezen a ponton is, mint a Doom 3, a 
sajtó egy része mégis kegyetlenül lepontozta. 
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A képregény-adaptációk ízére 
erősen rákapott Activision 
ekkor már egy újabb, 

X-Men Legends-hez mér- 
hető sikert követelt, amit 
meg is kapott a 2006- 


TI MONDTÁTOK 


Hát még kicsit szépítgetni kell rajta, de biztos hozza majd a szintet" - Cnensuska 
A legelső kiadott képek között valóban volt néhány, mely egész egyszerűen nem 
nézett ki jól. Viszont mozgás közben a játék tökéletes látványt produkál, mindenki 
megnyugodhat. 


Anno a régi szép időkben sem a grafikájáról volt híres a Raven, hanem a minőség- 
ről. Pl. a Star Wars Jedi Knight: Jedi Outcast, amit követett a számomra kissé fura, 
de egész jó Jedi Academy 2002-ben, illetve 2003-ban. Ekkor még mindig a 0uake 
3-as motorral dolgoztak, ami nem kis teljesítmény! Amikor először látta a képeket, 
mindenki azt mondta, hogy jaj mi ez az elavult grafika, és mégis, amikor megjelent, 
mindenki ezt tolta. Szóval megint minőségi munkát várhatunk a Raventől". - fCon 
Való igaz, hogy a Raven letett már egy pár klasszikust az asztalra, és újkori - 
Activisionös egyesülés utáni - játékai közül nem volt olyan, melyet 8096 alá értékelt 
volna valamely lényeges nemzetközi szaksajtó. 


"Egész jó alapötlet... csak kérdéses, hogy egyetlen ötlet köré lehet-e játékot 
építeni. A grafika meg a folyamatos (idősík)változtatgatás miatt nem is lesz 
szerintem olyan zavaró... viszont az alap lenne, hogy ehhez a Doom 3 (ma már 
kissé csúnyácska) szintű grafikához ne kelljen már atomerőmű". - sparty 

A sajtótúra előtt bennem is voltak kétségek az alapötlet továbbgondolásával kap- 
csolatban, de ezek elszálltak a prezentáció után. A PC-s gépigényről egyelőre semmit 
nem mondanak, Xboxon a legnagyobb területek és harcok is röccenéstelenül futottak. 


va menekülni, minél távolabb tőle, meg 
a szakadékba rohanó szerelvényektől. 
Mondanom sem kell, hogy a kolosszus- 
nak meg sem kottyannak a futás közben 
belepumpált lövedékek, csapkod, őrjöng, 
pozdorjává aprítja a hidat és a vonatot, 
elképesztő látvány és hanghatások kö- 
zepette, mi pedig hihetetlenül kicsinek 
és sebezhetőnek érezzük magunkat me- 
nekülés közben. Persze a dög likvidálá- 
sához némi trükkhöz kell folyamodnunk, 
amit már tényleg nem írok le, de a lé- 
nyeg, hogy csinos segítőtársunktól ka- 
pott telefonos segítséggel végül elbá- 
nunk a megamonsztával. 

Egy másik, nem kevésbé megalomán ré- 
sze a játéknak, amikor a kézi TMD-nk 
nagytestvérével egy léket kapott és a ki- 
kötő fenekére süllyedt óceánjárót fiatalí- 
tunk meg. Ennek során a hajó kiemelke- 
dik a vízből, az oldalán tátongó óriási lyuk 
a szemünk előtt rendeződik helyre, mint- 
ha csak visszafelé tekerve néznénk egy fil- 
met, a láncok, a leszakadt hidak, eldőlt ké- 
mények mind-mind helyükre zökkennek, 


ban megjelent Marvel: 
Ultimat Alliance képében. 

A sikerképes recept ki- 
bővült a teljes Marvel uni- 
verzum legnépszerűbb ka- 
raktereivel, a közepesen csú- 


nyácska cel-shaded grafikát pedig egy 
jóval látványosabb dolgokra képes 
motorra cserélték le, immáron tusvo- 
nalak nélkül. A kiadó számítása be- 
jött, megjelenése évében az egyik 
legjobban fogyó játéknak bizonyult. 


Ma több mint 140 ember dolgozik a 
Raven middletoni irodájában, amely 
saját motion capture stúdióval, hang- 
stúdióval és 3D szkennelő berendezés- 
sel is felszerelt. Számos népszerű játék- 


Az 1950-es őrök egyszerű szovjet katonák, viselkedésük egy- 
értelműen megkülönböztethető a 2010-es specnaz zsoldosok 


taktikus harcmodorától. 


Béci ugrásra készen vár- 
ja a játék megjelenését 


régen 


majd amikor elkészült a ,mű", pillanat- 

nyi csend után a több ezer tonnás lebe- 
gő fémmonstrum tőlünk két méterre hup- 
pan vissza a vízbe. Ennek során több mil- 
lió liter vizet présel ki maga alól, kisebb 
szökőárt okozva így a parton (vizes is lett 
a kamera, vagyis a főhős szemüvege). 

A stúdiólátogatás alkalmával sikerült még 
egy részletet elkapni a játékból, ami a 
sztori szempontjából fontos lehet: egy át- 
vezetőben Renko egy idősebb, tudósforma 
emberrel folytatott meglehetősen heves 
beszélgetést az egyik újonnan megszer- 
zett fegyver, és egy majdan elvégzendő 
küldetés kapcsán. A tudós egyértelműen 
a mi oldalunkon állt, akárcsak a korábban 
említett nő, tehát hosszabb távon úgy néz 
ki, hogy egy kisebb hátországot fogunk ki- 
építeni magunknak Katorga-12-n. 
Terepen azonban nem lesznek csapattár- 
saink, ezt külön kiemelték a fejlesztők. Na- 
gyon nagy hangsúlyt kap az egyedüllét 

és a kiszolgáltatottság érzése a játék so- 
rán, társaink maximum rádión irányíta- 
nak minket, de azt is csak a játék későb- 


bi részében. Addig legfeljebb a specnaz 
egységek egymás közötti rádiózását hall- 
gathatjuk. 


ÖSSZEFOGLALÁS 

Az Activision nagyon ráfeküdt erre a já- 
tékra, óriási fantáziát látnak benne, a 
2009-es portfoliójukban nagy szerepet 
szánnak neki - ez derült ki a sajtótúrán, 
melyre az észak-nyugati félteke összes 
jelentős piacáról összetrombitálták az 
újságírókat. Azok alapján, amit láttunk, 
megvan a potenciál a Singularity-ben, 
hogy valóban 2009 nagy durranása le- 
gyen. Nem könnyű ezt elérni a folytatá- 
sok tengerében, évtizedes történelem, 
6-8 korábbi rész, vagy mindenféle fil- 
mes kötődés nélkül, csak az új ötletekre 
alapozva, ez tény, ám a Raven Software 
munkatársai nagyon lelkesek. Meglát- 
juk, sikerül-e nekik az áttörés, a lepel - 
jelenlegi információink szerint - 2009 
őszén hull le a játékról, ekkor kerül bol- 
tokba - egy időben - a PC-s, az X360- 
as és a PS3-as verzió. 65 


kal örvendeztettek meg bennünket, több millió pél- 
dányt értékesítettek, s a történetnek még koránt sincs 
vége. Az Activision megbízásából párhuzamosan Zzaj- 
lanak az X-Men Origins: Wolverine mozifilm adaptá- 
iójának, a Doom 3 erősen módosított motorjával ké- 
szülő Wolfenstein és a teljesen eredeti ötleten alapuló, 


időmanipulációval fűszerezett Singularity munkálatai. 


Utóbbi az első olyan FPS a Raven műhelyéből, amelyik 
nem John Carmack valamelyik grafikus motorját hasz- 
nálja. Pedig az egész történet egy ártalmatlan mon- 
dattal kezdődött: ,Saját számítógépes játékot kelle- 
ne csinálnunk". 
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SAJTÓTÚRÁRA KÖRÜLBE- 
A LÜL 50 újságíró volt hivata- 

los a világ minden tájáról, de 
főleg az európai és észak-amerikai 
régióból. Hét csoportba osztottak 
minket, és vetésforgó rendszerben 
vezettek végig a különböző program- 
pontokon, így egymást váltogatva lá- 
togattuk meg magát a stúdiót, a já- 
tékprezentációkat, a személyes inter- 
júkat és a kipróbálási lehetőségeket. 
A mi csoportunk első programpontja 
máris a stúdióvizit volt. Bepattantunk 
hát egy partibuszba (diszkógömb, sör- 
csap és minibár... az amerikaiak időről 
időre meg tudnak lepni), és meg sem 
álltunk a hoteltől mintegy 800 méter- 
re levő Raven főhadiszállásig! 


A KULISSZÁK MOGOTT 

Túránk vezetője a fejlesztőcég társ- 
alapítója, Brian Raffel volt, aki a szí- 
vélyes üdvözlés után nem sokat teke- 
tóriázva azonnal el is kezdett terelni 
bennünket körbe az óriási épület- 
komplexumban. A bejáratnál talál- 
ható mindenféle hollós motívumok 


AVENZ 


- 
AKTÁK B 


Nem minden nap leshet be az ember egy elitstúdió színfalai 
//Boe 


mögé, figyeltünk is rendesen 


megtekintése után első utunk a lé- 
nyegi munka helyszínére, a , fejlesz- 
tőcsarnokokba" vezetett. Ebből - vé- 
letlenül vagy szándékosan - pont any- 
nyi van, mint ahány játékon a Raven 
most párhuzamosan dolgozik. Mind- 
egyik terem tekintélyes méretek- 

kel bír, egyikben a Wolfenstein, má- 
sikban a Singularity, harmadikban a 
Wolverine munkálatai folynak. Fél- 
homály uralkodik bennük, hogy a ter- 
mészetes fény ne zavarja a fejlesztő- 
ket - ők már csak ilyen emberek - és 
az egy légtér, amúgy amerikai mód- 
ra kis, személyes fakkokra van oszt- 
va. Minden csarnok falát saját játé- 
kuk óriási bannerével díszítik az ott 
dolgozók, és nem hanyagolják el a 
,dicsőségtáblát" sem: minden maga- 
zinban megjelent cikk pedáns rend- 
ben ki van függesztve morálnövelés 
céljából. 

Miközben körbejártunk, a fejlesztők 
nem zavartatták magukat, végezték 
a napi teendőiket, ám beszélgetni - 
és étellel kínálni őket - tilos volt. 

Az általános helyszínek körbejárá- 


zzz A hangmérnöki állomás 


zleg art- 


A wolfenstein rési 
és dicsőségfelz mg 


sa után elindultunk az érdekesebb 
területek felé. Út közben bekukkan- 
tottunk Brian irodájába, illetve meg- 
néztük a céges konditermet, ám itt 
semmi egetrengetőt nem láttunk - 
nem úgy, mint a motion capture te- 
remben, ahol egy rögtönzött kis elő- 
adást rittyentett össze nekünk két vi- 
lágító gömbökkel teleaggatott srác. 
Maga a terem egy kb. 10x10 méter 
átmérőjű, viszonylag magas csarnok, 
körbeállványozva tizennyolc speciá- 
lis kamerával, melyek a kaszkadőrök 
testére aggatott fénygömbök 3D- 

s elhelyezkedését rögzítették meg- 
állás nélkül, és küldték az adatokat 

a terem végében elhelyezett szer- 
verparknak. A vezérlést végző kollé- 
ga a jeleket azonnal továbbküldte a 
célszoftverbe, amely pálcikaembe- 
rek formájában adta vissza a kaszka- 
dőrök mozgását, ám csak egy gomb- 
nyomásra volt szükség, és máris Ro- 
zsomák mozgott a virtuális térben, 
pontról pontra követve a valós idő- 
ben előttünk zajló emberi mozgást. 
Amikor a beöltözött kolléga észrevet- 


Eric Biessmann, a Wolfenstein 
kreatív igazgatója 


J 


te a falra kivetített képen, hogy most 
épp Rozsomákot személyesíti meg, 
fel is vette gyorsan a szokásos test- 
tartást és mozgáskultúrát, a virtuá- 
lis térben mozgó játékhős pedig egy 
csapásra elképesztően hitelessé vált. 
Hiába, itt tart már a modern számí- 
tástudomány! 


FÉNYEK, HANGOK, 
TEXTURÁK 

Következő állomásunk a hangmérnö- 
kök varázslatos birodalma volt, jó vas- 
tag falú szobák, ahonnan hang se ki, se 
be nem jutott, ha nem akarták. A nagy- 
színpados technikát megszégyenítő, 
potméterek százait tartalmazó keverő- 
pulton a stúdió hangmágusai a szemünk 
előtt készítettek el egy egyszerű grá- 
nátpattogás hangot a Singularityhez. 
Ehhez nem használtak mást, mint az ér- 
zékeny mikrofonok elé készített, szö- 
vettel letakart tégladarabokat, és egy 
egyszerű fémgolyót. Miután ütköztet- 
ték az objektumokat, egy meglehető- 
sen suta alapzörej keletkezett, melye- 
ket a célszoftverek segítségével azonnal 
implementáltak is a játékba, ám az - az 
igazat megvallva - kiábrándítóan hang- 
zott. Ezután azonban nekiestek a keve- 
rőpulton a mintának, vadul tekerték a 
potmétereket, nyesték a hullámokat, az 
egészet mindenféle fura kifejezésekkel 
kommentálták, mint , textúrázottság", 
meg ,teltségszint", míg végül sorozato- 
san lejátszották az új mintát és nagyo- 
kat vigyorogtak mellé. Nekem elsőre 

túl nagy különbség nem tűnt fel az elő- 
zőhöz képest, ám amikor az újat szin- 
tén belerakták a játékba, és elhajítot- 
ták azt a bizonyos gránátot, hirtelen 
minden a helyére került: igen, így hang- 
zik a gránát pattogása a földön, ahogy 
azt mi a minőségi játékokban megszok- 
tuk. Az ember nem is hinné, mennyi mú- 
lik az apró játékbeli zörejek hozzáértő 
kikeverésén... 

Következő állomásunk a filmes szek- 
ció volt, konkrétan Michael Clausen, 
aki az átvezető mozik minőségéért fe- 
lel. A filmiparból jött, dolgozott ko- 


rábban a Mátrixon, meg néhány ha- 
sonló filmen, és elmondta nekünk, 
hogy tökéletesen ugyanazt a metodi- 
kát használják az átvezetők elkészí- 
tésekor, mint a mozifilmeknél. Veszik 
a forgatókönyvet, készítenek belő- 

le egy tusrajzos képregényt, azt meg- 
animálják némi sematikus mozgás- 
sal, és az egész anyaggal átcuccolnak 
a mocap brigádhoz. Ott a forgató- 
könyv szerint a színészek testükre ag- 
gatott fénygömbökkel eljátsszák sze- 
repüket, majd az egész adathalmazt 
beleteszik a játék tulajdonképpeni mo- 
torjával megjelenített 3D-s virtuá- 

lis világba. Ezután némi posztproduk- 
ció, finomítás a vágáson, szinkron, és 
már kész is a minőségi átvezető! Egy 
két perces részt sikerült lefilmezni 
Michael monitorján, hogy ha megkap- 
juk rá az engedélyt, mindenképp meg- 
mutatjuk Nektek valamilyen formában 
a közeljövőben. 

Kifelé jövet beugrottunk még a tex- 
túrázó üzembe, ám ez sem a szokásos 
módon működött, nem láttunk grafi- 
kusokat görnyedni rajzolóprogramok 
fölött, meg hasonlók, hanem egy ref- 
lektorokkal és próbababával felszerelt 
teremben egyetlen emberkével talál- 
koztunk, Brenton Mathews-zal, aki a 
textúrázáshoz használt 3D szkennert 
működtette. Ezzel az eszközzel gya- 
korlatilag bármilyen objektum felüle- 
tét textúrává tudják alakítani, legyen 
az kőszikla, fakéreg, náci egyenruha, 
vagy emberi hámréteg... 


TOVÁBB, TOVÁBB 

Miután végeztünk a 3D szkennelés 
rejtelmeinek feltárásával, hirtelen új- 
ra a bejáratnál találtuk magunkat, és 
búcsút is vettünk egy időre Briantól. 
A stúdiókörút után a játékok prezen- 
tációi következtek, az ott elhangzot- 
takról természetesen a cikkekben ol- 
vashattok, illetve nem sokkal később 
sikerült mikrofonvégre kapnunk egy 
KV mellettre a fővezért is, a vele ké- 
szült interjút a szokott helyen olvas- 
hatjátok. 65 


Kipróbáltuk, nem csalódtunk 
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F nálni manapság kétélű fegyver. 
Hiába startol a boltokban ele- 
ve jobb esélyekkel egy ilyen teri 
film farvizén evezve, az alacso. 

k ki, azt jobb 


gát, a piac 
játékot filmmel 
! nagy ívben elkerü ezért nem akart 


filmes játékot csinálni a Raven. 


Amit ők akartak, az egy ízig-vérig 
Wolverine játék, teljes mértékben a kép- 
jég alapozva, elfelejtve a 12-es ka- 


j 


ssel ne ; 
ele ist 
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- Fellebben a veT et erte 


ILMILICENSZBŐL JÁTÉKOT csi- , 


ta karakterből 
hozható. Neki is lát- 


a hír, hogy a Raven Wolverine játékot 
csinál, természetesen eljutott a filmet ké- 
szítő 20th Century Foxhoz is, a két cég 
hamar le is ült tárgyalni, és megállapod- 
tak, hogy szinkronba hozzák a munkákat, 
illetve abban, hogy a Raven semmilyen 
mértékű kompromisszumot nem fog köt- 
ni a fejlesztés során, és teljes mértékben 
az eredeti elképzeléseinek megfelelően 
fogja befejezni a játékot. Az eredeti el- 
képzelés pedig nem más, mint egy Ninja 
Gaidenre / God of Warva hajazó külső- 
nézetes akció, a klasszikus gombpasszí- 
rozós, kombóösszefűzős verekedős fajtá- 
ból, nagyszámú ellenféllel szemben, boss- 
ight-okkal és ügyességi / fejtörőkkel 


tarkítva. Illetve volt még egy apróság: 


mindezt ultrabrutál erőszakos kivitelben. 


MIÉRT IS NEM FILMES SZUTYOK? 
enti koncepció ellenére a 

verine még megmaradhatna a fil- 
mes játékok szokásosan gagyi szintjén, 
ám erről szó sincs: a több éves fejleszté- 
si idő és a megfelelő anyagi és emberi rá- 
fordítások megtették a hatásukat. Már 
az első másodperctől süt a játékból, hogy 
AAA címmel (azaz minőségi termékkel) 
van dolgunk. A bevezető mozi profin vá- 
gott és renderelt, a dramaturgia szintén 
rendben van, Rozsomák hangját a filmbé- 
li Hugh Jackman szolgáltatja, és a minő- 
ségi érzet nem változik akkor sem, ami- 
kor beindul a tulajdonképpeni játék. 


//Boe 


A legutóbbi Unreal motornak hála a kör- 
nyezet és a karakterek kidolgozására 
nem lesz panaszunk, a bemutatóra hasz- 
nált dzsungeles pálya szemet gyönyör- 
ködtető volt, sűrű, buja aljnövényzettel, 
óriási párás szakadékokkal, távolba ve- 
sző ősi romokkal, melyek nem csak dísz- 
tárgyként funkcionáltak, hanem küldeté- 
sünk célpontjaként is. Wolverine kiköpött 
Hugh Jackman, testfelépítése, arcvoná- 
sai, még mimikája is, sőt, számomra fur- 
csa módon a játékbeli, poligonokból fel- 
épített változat még a renderelt beveze- 
tőben látottnál is hihetőbb és hitelesebb 
volt. 

Magát a játékmenetet Xboxon nyílt al- 
kalmunk kipróbálni, ami számomra mesz- 
sze nem olyan otthonos platform, mint a 
PC, ám ennek ellenére az irányítással és 
a haladással egy szemernyi problémám 
sem akadt. A Wolverine tipikusan az a jól 
megdizájnolt játék, melyet könnyen meg- 
tanulunk kezelni, ám épp elég mélység- 
gel rendelkezik ahhoz, hogy nehéz legyen 
a mesterévé válni. Az akció még a kezde- 
ti kétgombos időkben is sodró és len- 
dületes (amikor nincsenek speciális tá- 
madásaink, nem ismerünk kombókat, és 
a mozgások nagy részét két gombbal 

elő tudjuk csalogatni), és ami még fon- 
tosabb: nagyon élvezetes. A program dí- 
jazza az igyekezetünket, a látványos je- 
leneteknél belassít, ráközelít a lényegre, 
mi pedig a ránk rontó ellenfelek árada- 
tában boldog óvodásként tapicskolva 
vágunk rendet és haladunk tovább, mi- 
közben hihetetlenül erőteljesnek és ter- 
mészetfelettinek érezzük magunkat (va- 
lahol erről szól a mutáns lét, félméteres 


adamantium karmokkal és hipergyors 
regenerálódási képességgel, nem?). Az 
egyszeri ellenfelek felhőtlen kaszabolása 
azonban nem részegíthet meg bennün- 
ket, időről időre felbukkannak ugyanis új 
típusú kreatúrák, melyek ellen nem fel- 
tétlenül működnek a régi bevált taktikák, 
sőt, a kisfőnököket és főnököket sem 
olyan fából faragták, mint a közkatoná- 
kat. Ezeknél a harcoknál taktikázni kell, 
felmérni az ellent, megtalálni a gyenge 
pontját és kihasználni a karakterünkben 
rejlő összes lehetőséget. 


A HARCRENDSZER MÉLYSÉGE 
A játék a harcok során alkalmazható 
mozgásokat egy úgynevezett harci pi- 
ramisban , tárolja", tetején a legegysze- 
rűbb kétgombos támadásokkal, legal- 
só, legszélesebb szintjén pedig a legbo- 
nyolultabb kombókkal. Ahogy haladunk 
előre a játékban, és válunk mind rutino- 
sabbá, egyre többet használhatunk ezek- 
ből, sőt, valamelyest rá is leszünk kény- 
szerítve a fejlődésre, mivel az egyszerűbb 
mozdulatokat az ellenfelek egy idő után 
megtanulják kivédeni. Az igazán látvá- 
nyos kombókat ugyanazon ellenfelen 
több mozgás összefűzésével csalhatjuk 
elő, de a különböző enemy-k egy komp- 
lex mozgássorozatba sűrített, megállás 
nélkül történő aprítása is külön értéke- 
lés alá tartozik: az ilyen extrák bemuta- 
tásáért ugyanis több XP jár. Az XP pedig 
jó barátunk, Wolverine ugyanis megfele- 
lő mennyiség összegyűjtése után szintet 
lép. Ez egészen az ötödikig automatikus, 
ám utána már ki-ki saját szája íze szerint 
oszthatja a level up során bezsebelt , skill 
pontokat" a különböző tulajdonságok kö- 
zött. Karakterünk alapértékeit (erő, HP, 
stb.) ugyanúgy fejleszthetjük, mint példá- 
ul a speciális támadások erejét, mondjuk 
az épp unlockolt rage alapú Spin vagy 
Drill mozgások egyikét (a rage alapú tá- 
madások különösen erősek, Wolverine 
sdühe" számukra az üzemanyag, tehát 
nem használhatjuk őket a végtelenségig). 
Szintén fejlődik karakterünk a refle- 

xek terén, ami azt mutatja, hogy a já- 
tékban található ötféle alap ellenfélosz- 
tály (machette, machine gunner, jungle 
mutants, robots, specialized military 


Térülünk, fordulunk, egy-két 
lábat leszakítunk, hopp! 
ZTE Z 


O A fejtörők nem kapnak komoly szerepet a játékban, tényleg csak a játékmenet színesítése végett vannak jelen, a fejlesztők 


ösztönt (feral sense) teljes egészében ennek szolgálatába állították: ha elakadnánk egy fejtörőben, csak bekapcsoljuk ösztö- 


1. nem is szeretnék, ha bárkinek komoly gondot okozna a megoldásuk. Ezért Rozsomák egyik szuperképességét, az állati 


neinket, és - mintha csak szagminta terjedne a szélben - kék energiaáram vezet bennünket a megfelelő irányba. 


units) különböző képviselői ellen mennyi- 
re vagyunk már rutinosak, hatékonyak. 
Mondanom sem kell, ugye, minél többet 
harcolunk ellenük, annál inkább. 
Színesíthetjük a játékot az úgynevezett 
environment kill" használatával is, me- 
lyek során a környezeti elemeket felhasz- 
nálva vethetünk véget a rosszfiúk életé- 
nek, pl. felnyársalhatjuk őket egy falból 
kiálló karóra, vagy nemes egyszerűség- 
gel a szakadékba vethetjük őket. S ha ez 
valakinek még mindig nem lenne elég, 

az tovább színesítheti karakterét, illet- 
ve a játékmenetet a ,mutogen slotok" 
használatával. Rozsomák a játék során 
különböző hatású mutogéneket tartal- 
mazó fiolákat találhat, ezek közül van, 
amelyik növeli a sebzését, amikor már 
nagyon alacsony a HP-ja, egy másik min- 
den bevitt sikeres támadás után gyó- 
gyít rajta egy kicsit - a normál regene- 
rálódáson túl - és hasonlók. Felvehető 
mutogénekből majd egy tucat létezik, ám 
ezek közül egyszerre mindig csak hármat 
nyomhat magába a főhős, viszont leg- 
alább szabadon cserélhetők, mindenféle 
restrikció nélkül. 


EBBŐL IS, ABBÓL IS 

A játékmenet a fejlesztők elmondása 
alapján 70-30 arányban fog megoszla- 

ni az akció és a fejtörő / platform / ügyes- 
ségi részek között. Az akciórészek önma- 
gukban is kellően változatosnak tűntek, 

a helyszínek, az ellenfelek száma, típusa 
és erőssége megfelelő dinamikával válto- 
zik. A pályák bizonyos részeihez elérve át- 
vált az akció amolyan filmes narratívába, 
valamilyen lélegzetvisszafojtós akciójele- 
net kellős közepébe csöppenünk, s így kell 
megoldanunk a feladatokat. A múlt havi 
lapszámban Eskin már ejtett szót az alag- 
útjelenetről, melyet elárasztanak vízzel, mi 
pedig a menekülő teherautók platóin ug- 
rálva próbálunk meg életben maradni és 
kijutni a csapdából. A mostani prezentá- 
ció során megmutattak egy pályát, ahol 

a levegőben egymástól nem messze lebe- 
gő / haladó helikoptereken ugrálva kellett 
kiiktatnunk a gonoszokat, és eljutnunk a 
főmufti gépéig, mindenféle lélegzetelállí- 
tó akrobatikus mutatványok, és a helikop- 
terek rotorjait hasznosító, gyomorforgató 


kivégzések közepette. Sőt, meséltek egy 
gigantikus összecsapásról egy 200 láb 
magas robot ellen, amely a képregény-fa- 
natikusok számára ismerős lehet - ám ezt 
a jelenetet még nekünk sem mutatták be, 
sőt, a filmben sem lesz látható. 


ÖSSZEGZÉSKÉNT 

Őszintén szólva számomra a Wolverine 
volt a legkellemesebb meglepetése a 
shownak. A Singularity és a Wolfenstein 
hozta az Activision és a Raven FPS-eire 
jellemző színvonalat, ám a Wolverine- 
nel kapcsolatban semmi jóra nem számí- 
tottam a szokásos marketing bullshiten 
kívül. Próbáltam anno a Ninja Gaident, 
meg egy-két hasonló stílusú játékot, de 
nem tudtak megfogni. A Wolverine vi- 
szont azonnal magával ragadott változa- 
tos játékmenetével, pörgős akciójelene- 
teivel, melyek adrenalinpumpáló mivoltát 
nagyban elősegíti a - tdzs-tdzs - zenei 
aláfestés, és Rozsomák epés megjegyzé- 
sei is, no meg a filmes szinten profi dra- 
maturgia és kamerakezelés. Az egész já- 
ték nagyon egyben van. És ne feledjük, 
hogy az egész mögött található egy na- 
gyon erős háttérsztori és egy komplett 
univerzum is, a szerethető ,badass" fő- 
hőskarakterről nem is beszélve. Ezek per- 
sze nem kis részben a mozilicensz érde- 
mei, de mindjárt másképp néz az ember 
a filmes kötődésre, ha ilyen minőségű já- 
ték áll a mögötte. 69 


LÁTTAM EGYET s mást az utóbbi majd húsz évben, amit videojátékkal töltöttem, de a 
Wolverine brutalitása meglepett. Talán azért, mert a mozilicenszektől nem ezt szoktuk meg, 
talán mert tényleg brutális, de tény, hogy túl egy Singularity és egy Wolfenstein bemutatón 
(egyik sem épp rózsaszín leányálom) többször néztünk össze szemünket forgatva az újságíró 
kollegákkal, miközben Wolverine helikopterrotorral trancsírozott szét fejeket, kettészelt és 
kibelezett ellenfeleket, fröcsögött a vér, loccsant az agyvelő. Játék közben annyira már nem 
volt mindez feltűnő, olyankor leköti az embert az életben maradás és a kombók kivitelezé- 
se, de biztos vagyok benne, hogy a megjelenéskor meg fogja osztani a közönséget a játék 
brutalitása. 
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MMOSPG 


MASSIVE MULTIPLÁAYER 


ONLINE SINGLE PLAYER GAME 


Raidelni jó, ha kevés az IO-betyár manó 


ENGETEG OLYAN JÁTÉKOS 
R: a virtuális nagyvilág föld- 
jein, akik nem szeretnek csopor- 
tokba tömörülni, annak ellenére, hogy 
gyakorlatilag a ,közös" játékélményről 
szólnak az ilyen játékok. A magányos far- 
kasok számottevő népessége eddig vagy 
elfogadta a tényt, hogy a csoportos kül- 
detések az MMO-k esszenciáját képe- 
zik, vagy fogták kis batyujukat és lelép- 
tek. A hatalmas sikerek ellenére a mű- 
faj még gyerekcipőben jár, van még 
hova fejlődniük az MMO-knak, így akár 
a szólócentrikus nézetek is 
megvethetik lábaikat egy- 
szer ezen a területen. 


HANGOSAN SZÓL 

A RAID-IÓ 

Isten állatkertje ugyebár rengeteg ér- 
dekes fajtát tartogat, a kerítése pe- 

dig, mint tudjuk, alacsony. Ennek és az 
internet széles elterjedtségének köszön- 
etően rengeteg fura fazon megfordul a 
LotRO, az Age of Conan és a WoWhoz 
asonló világok földjein. Ha nincs egy 
összeszokott csapatunk általunk ismert 
jófej" emberekből, vagy csak szimplán 
irritálnak minket a véletlenszerű csa- 
pattársak, akkor elég nagy a valószínű- 
sége, hogy néhány idiótának köszönhe- 
ően hamar búcsút intünk az adott já- 
éknak. A probléma bizony jelen van, 
engetegszer kerülhetünk olyan helyzet- 
be, hogy kénytelenek vagyunk elfogad- 

i az utcáról felszedett társak , stílu- 
sát". Van olyan, aki folyton csak vezetni 
és parancsolgatni akar, de rengeteg a 
agyszájú n00b is, aki több chatet küld, 
int mágiát. Sokan éppen ezért hanya- 
golnák a csoportos küldetéseket, azon- 
ban a játékok mélyére érve erre kevés 
ehetőség adódik, így az MMO-k válasz- 
ékából egyelőre hiányoznak a szólózást 


//Mayer 


preferáló játékosokat megcélzó címek. 
Pedig a koncepció nem is volna műkö- 
désképtelen. 


MAGÁNYOS ONLÁNY 

Sokan néznek nagyokat, ha meghall- 
ják a szingli játsznató MMO ötletét, 
hiszen akkor miért is van ott a bol- 
tok polcain a többi single player já- 
ték? Pedig rengeteg előnye lehetne 
egy online játszható SP játéknak, az 
egyik például a folyamatosan változó 
gazdaság jelenléte. Egyetlen offli 
tékban sem tud úgy alakulni egy ha- 
talmas világ piaca, mint egy online ve- 
télytársban. Melyik tárgyért kell ép- 
pen a legtöbbet kipengetnünk, mit 
vesznek többet, mi lesz olcsóbb, inf- 
láció és a többi. A világban uralko- 
dó trendeket a többi játékos szoká- 
sa változtatja és határozza meg. No 
és persze attól még, mert egy szing- 
li játékról beszélünk, online is lehet- 
nek emberek, akikkel beszélgethe- 
tünk, megoszthatjuk tapasztalatain- 
kat, de akár tanácsot kérhetünk és 
adhatunk is másoknak. Emellett per- 


sze egy világ élettel telibb, ha hús-vér 
emberek avatárjai mászkálnak körü- 
löttünk, mint ha NPC-k tömege. Ter- 
mészetesen vannak olyan tulajdon- 
ságai is egy offline játéknak, melyek 
előnyt jelentenek az MMO-kkal szem- 
ben. Az egyik legfőbb magától értető- 
dően az, hogy ha netalántán egy au- 
tópálya építési munkálatai hazavág- 
ják az ország internetét, akkor még 
mindig lehet játszani megállás nélkül 
(más kérdés, ha a villanyos vezetéket 
sikerül kettészelniük). Játékmenetbe- 
li szempontból viszont fontos előnye 
az offline játékoknak, hogy a teljes vi- 
lág megváltozhat a játékos döntései 
és cselekedetei alapján. Ez egy MMO- 
ban nehezen kivitelezhető. Tegyük fel, 
hogy egy városban egy NPC segítsé- 
gért kiált: , Csak te, ismeretlen vándor, 
tudsz megmenteni minket a pusztulás- 
tól! Sorsunk a te kezedben van! Kér- 
lek, ments meg minket, öld meg Já- 
nost, a sárkányt, kinek mézes nyála 
végezni fog mindannyiunkkal". Ha egy 
offline játékban úgy döntünk, hogy 
majd valamikor valóban ránézünk erre 


len. De gondoljunk csak bele, hogy mi- 
lyen volna egy idő/dimenzióutazós játék, 
ahol indulunk, mondjuk 1989-ben, ami- 
kor egy óriási katasztrófa történik. Pró- 
báljuk megfékezni a különböző küldeté- 
sekkel, de végül nem sikerül. Évekkel ké- 
sőbb, amikor a technológia már olyan 
fejlett, hogy képesek vagyunk az idő- 
utazásra, visszatérünk 1989-be, néhány 
küldetést végrehajtunk a fejlett felsze- 
relésünkkel. Ha a végső katasztrófát 
meg tudjuk akadályozni, akkor egy al- 
ternatív jövőben kötünk ki, ahol minden 
másképp alakult, hiszen a katasztrófa 
nem következett be. A helyszín ugyan- 
az, de mégis másképp fest, és valami 
megint csak nincs rendben. Ezért visz- 
sza kell mennünk abba az időbe, amikor 
még a katasztrófa bekövetkezett, és an- 
nak megfékezésével próbálkoztunk. Ter- 
mészetesen az is lehetséges, hogy ami- 
kor elsőnek repültünk vissza a múltba 
megváltoztatni az eseményeket, akkor 
mégsem sikerül, és a kiindulópontunkra 
kerülünk vissza a jövőben. Kalandjaink 
során találkozhatunk más időutazókkal, 


akikkel kereskedhetünk, tapasztalatokat 
oszthatunk meg, segítséget kérhetünk, 
de alapvetően a küldetéseinket egyedül 
kell sikeresen végigvinnünk. A jövőből 
érkező eszközöket csak akkor használ- 
hatjuk, ha már jártunk azokban az idő- 
síkokban, ahol megtanulható ezeknek a 
kezelése. Nem volna szükség csoportos 
küldetésekre, mondhatni egyedül is vé- 
gigvihetnénk a játékot, de szükség ese- 
tén tanácskozhatunk és kereskedhetünk 
más játékosokkal, vagy szocializálód- 
hatunk különböző publikus vagy privát 
chatfelületeken. 


Az MMOSPG valójában egy olyan 
MMO volna, melyet egyedül kell ját- 
szani? Nem egészen, ugyanis a szing- 

li MMO-kat inkább nevezhetnénk egy 
olyan single player játéknak, melyben 
lehetőségünk nyílik más hús-vér játéko- 
sokkal is interaktívkodni. Amikor múlt- 
kor egy WoWos ismerősömnek úgy 
tettem fel a kérdést, hogy el tud-e kép- 
zelni egy olyan MMO-t, melyben nincs 
szó csoportos mókázásról, azt vála- 


szolta, hogy nem hisz ilyenben. Azon- 
ban amikor megfordítva a dolgot, azt 
kérdeztem, hogy el tud-e képzelni egy 
olyan single player játékot, melyben le- 
hetőségünk nyílik más játékosokkal is 
összefutni, esetleg eszmét vagy itemet 
cserélni, hirtelen lelkesedni kezdett a 
dolog iránt és megkérdezte, hogy tu- 
dok-e valami ilyesminek a fejleszté- 
séről. Pedig valójában ez a koncepció 
csupán az MMO-k és a szingli offline 
játékok közti határvonalat jelenti, ki- 
emelve mindkét játék előnyeit és ösz- 
szegyúrva azokat. Egyelőre léteznek ki- 
kacsintások egyik és másik irányzatból, 
azonban a valódi MMOSPG megneve- 
zésért még senki nem szállt ringbe. Ta- 
lán túl vad az elképzelés, és kevés kiadó 
hisz egy ilyen játék sikerességében. Pe- 
dig sokan vannak olyanok, akik nagyon 
szeretnének kicsit kimászni az offline já- 
tékok által felállított korlátok közül, de 
nem szeretnék, ha a saját élményeiket 
másokkal kellene kötelezően megosz- 
taniuk egy-egy továbbjutás vagy extra 
skill pontokért cserébe. 68 


a János sárkányra, akkor lehetséges, 
hogy késő lesz, és a falu valóban ha- 
muvá degradálódik. Egy online játék- 
ban ez természetesen valószínűtlen, 
hiszen a helyszínre később érkező ka- 
landorok egytől egyig ugyanazt a fel- 
adatot kapják a panaszkodó NPC-től. 
Ha pedig mégis megcsináljuk a külde- 
tést, és valóban végzünk a mézes nyá- 
lú János sárkánnyal, akkor sem változ- 
nak meg a falu részletei, nem úszik vi- 
rágtengerben a megannyi házacska 
és a lakók is ugyanolyan depressziós- 
nak tűnnek majd. Hát nem érezzük át, 
hogy mekkora hősök is vagyunk? 


ALOOT KISKACSA 

Most egy kicsit próbáljunk kimászni a 
szűk dobozunkból és kicsit másképp 
gondolkodni. Ugyebár egy single player 
játékban fontos érezni, hogy különlege- 
sek vagyunk, hogy változtathatunk a vi- 
lágon és annak működésén a döntése- 
inkkel. Egy WoW- vagy egy LotRO -féle 
világban ez mondhatni kivitelezhetet- 
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ÚJDONSÁGOK 


KIADÓ EA Games FEJLESZTŐ Slightly Mad Studios RÖVIDEN Új utakon a 
Need For Speedt-széria: ezúttal a realisztikusabb élmény felé kalandozunk... 


A Need for Speed név ön- 
magában fél siker... akkor most 
másfél siker várható? 


ALÁN PONT EZÉRT IS BÁ- 
i TORKODIK az eddigiektől 
merőben eltérő területekre 
merészkedni! Jó, tudom én magam 
is, hogy minden évben azt lehet hal- 
lani, mennyire szép színes és jó szagú 
lesz az NFS - és bár jómagam alapve- 


ány aprócska dobozra a cikkben, me- 
yek további két-három epizódról szá- 
olnak be (ki számolja...), ráadásul 
ég azok is idén érkeznek majd! De 
miért is rohannánk ennyire előre, lás- 
suk, mitől Shift a Shift... 
Kicsit próbáltunk utánajárni, hogy va- 


//ZeroCool 


épített zsaruként kellett versenge- 
nünk, itt viszont azért lenne Shift, 
mert váltani kell? Vagy ez valami vál- 
tás, elmozdulás az eddigiekhez ké- 
pest? De sebaj, ezen a ponton még 
nem lankadt a lelkesedésem, meg va- 
gyok győződve arról, hogy igen precí- 


ké ; A A ? y :tően meg is vagyok elégedve a dolgok- " jon miért kapta az új NFS játékeztaz Zen válogatják az egyes részek alcíme- 
s s. w kal érdeklődve fogadtam a ránk zú- alcímet, de bevallom, hoppon marad- it: Te Steve, van még olyan szavunk, 
2. ak gr Z a § dított bejelentéseket. Ezen cikk alap- am - legalábbis a szó klasszikus ér- amit nem használtunk?" - , Hát John, d a 
1 r av a É k y 4 vetően a Shift című epizódról szól, de telmében. Az Undercover esete ugye a billentyűmön van egy Shift felirat, ; pe 
z ms Tf a 
; é 
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márimost ál at figyelmet né- 
dd 


e. 


-A melt 
ha. . 


egészen tisztázott volt, hiszen ott be- 


az nem lenne jó?" - ,Hm, szerintem jó 


lehet, de mi köze a játékhoz?" - ,Vé- 
gül is semmi" - , Akkor jól van, meg- 
vettük!" 
A képlet persze már ennél jóval kaci- 
fántosabb. Nem tudom, kinek meny- 
nyit mondanak a GT Legends, illetve 

a GTR 2-es játékok - nos, ezekről any- 
nyit érdemes tudni, hogy PC-s körök- 
ben a legrealisztikusabbakról beszé- 
lünk, beleértve a grafikát és az irá- 
nyíthatóságot is. Az ezen játékokat 
eredetileg megalkotó csapatból ki- 
vált néhány tag, létrehozták a Slightly 
Mad Studiost, felvettek még néhány, 
szintén ,gyengébb" kaliberű autóver- 
senyzőt és nekiláttak a Shift fejleszté- 
sének. A leglátványosabb, legmarkán- 
sabban hirdetett marketing szlogene 
ennek a résznek a , by racers for 
racers", vagyis versenyzőktől verseny- 
zőknek. Ezúttal tehát a készítőknek 
nem csupán ezer éves ellenállhatat- 
lan vágyuk volt a programkódok mes- 
terszintű ismeretének elsajátítása, de 
az aszfalt - sokszor életveszélyes - vi- 
szon- 


tagságain is bizonyítottak már: 
Patrick Soderlund és kicsiny csapa- 
ta például egészen előkelő, ötödik he- 
lyezést ért el a Toyo Tires 24H Dubai 
2009 versenyen. Azt tehát bátran ki- 
jelenthetjük, hogy amikor ezek a srá- 
cok azt mondják egy játékra, hogy re- 
ális vagy nem reális, valóban tudják, 
miről beszélnek. 

Ennek folyománya, hogy a Shift tel- 
jesen ellentétben áll a korábbi Need 
for Speed játékokkal. Itt a fő célpont, 
hogy egészen élethű legyen a grafi- 
ka mellett az irányítás is: nem lesz- 
nek olyan csoda pörgettyűzések, mint 
az Undercoverben, de ha a rásegíté- 
sek nincsenek bekapcsolva, bizonyos 
esetekben komoly feladat lesz egye- 
nesben tartani a gépet. A szimulátort 
alapjában véve tényleg azoknak készí- 
tik, akiknek tetszett a korábban em- 
lített két játék is, de nyilván bolond 
lenne az EA, ha nem tenne bele auto- 
atikus rásegítéseket: így szélesebb 
aradhat az érdeklődési kör, több el- 
adott példányra számíthatnak. 
A realizmushoz tartozik, hogy a s0- 
őr, a játékos, vagyis mi magunk sem 
ix cölöpként vagyunk leszögezve a 
beltérbe. Szétnézhetünk bármerre, a 
különféle gravitációs hatások a fejün- 
ket, sőt egész testünket bombázzák 
arteljes verseny alatt, nem is beszélve 
arról, hogy gyorsuláskor még a látó- 
Szög is módosul kicsit. Ilyet még tény- 
leg nem láthattunk egy NFS-ben sem, 
de valahogy tetszik.ez a fajta újítás. 
tá 
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CY 
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T A játéktörténelem legelső olyan Need for Speed játéka ez, amit tényleg szimulátornak nevezhetünk. A Pro 
! ! Street ehhez képest csak egy gyenge próbálkozás volt, de az EA már akkor fel akarta kicsit mérni ezt a 
— piacot is - kíváncsiak voltak, hogy mik a játékosok reakciói. 


T alla 


HATALMAS ELVÁRÁSOK, MÉG 
NAGYOBB IGÉRETEK 

Nyilván vicces lenne, ha ennyi lenne 
az összes újítás a játékban, ettől még 
nem nevezhetnénk azonnali befutó- 
nak. De tovább nézegetve a jelenlegi 
verziót újabb és újabb meglepetések, 
kellemes csalódások garmadája tárult 
elénk. Ilyen volt többek között a félel- 
metesen profi módon kidolgozott, és 
persze minden egyes autónál eredeti 
és egyedi belső műszerfal kialakítása. 
A besütő napfény és árnyék hatások 
még a szélvédő üvegén is meg-meg- 
törnek - sajnos ezt a lapban látha- 

tó képek nem tudják visszaadni (na 
majd amikor digitális papíron lesz a 
GamesStar, az mennyire jó is lesz, nem 
igaz?). Minden egyes kütyü, ami beke- 
rült a műszerfalra, működőképes és 
reagál az eseményekre. A fordulat- 


VISSZATÉR? 
LE A SZEXIZMUSSAL 

meg minden, de ez a Josie Maran azért 

derék asszony, meg kell hagyni. Hogy a 

Shiftben lesz-e alkalmunk megcsodál- 

ni, kérdéses, de Keith Munro, az 
EA marketing guruja nagyon 

nem bánná. 


számmérő, a mindenféle nyomásjelzők 
és még sorolhatnám. Iszonyatosan jó, 
hogy nem egy statikus falat kell bá- 
mulni, illetve nem csak egy-két pöcök 
követi nyomon tevékenységünket. 
Külső nézetbe váltva tapasztalhat- 
juk, hogy nemcsak a belbecs, hanem 

a külcsín is kiemelkedően professzi- 
onális: talán túlontúl is részletesek a 
verdák, ami felveti azt a kérdést, hogy 
vajon milyen erős gépről tud majd jól 
bizonyítani? Elöljáróban annyit, hogy 
ez az alfa-béta-gamma verzió, nevez- 
zük bárhogy, kiválóan hozta a 60 fps 
körüli értéket a legtöbb esetben - és 
ezen elvileg még tudnak is javítani ki- 
csikét (igaz, nem tudni, milyen bru- 
tális reaktor zümmögött alatta). Az 


"" Csúszok haza, 
1" béjbibogyó! 
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NEED FOR SPEED: NITRO 
Nem is egy, hanem mindjárt egy 
csomó új NFS kerül közkézre 2009 
folyamán. Lássuk, körülbelül mire 
számíthatunk - persze a Shiftről 
ebben a dobozkában hallgatok, mint 
a sír. 
A Need for Speed: Nitro (amely 
egyelőre csak egy munkacím) főként 
az ,átlagos", igazi arcade kedvelő 

és megszállott játékosokat célozza 
meg. Ehhez szorosan kapcsolódik, 
hogy ebből a verzióból az EA nem 

is tervez sem PC-set, sem pedig 
next-gen (PS3, Xbox 360) válto- 
zatokat. Wii-re és DS-re érkezik 
majd valamikor 2009 nyarának 
magasságában, és kifejezetten ezek- 
nek a speciális gépeknek az egyedi 
ulajdonságait fogja maximálisan 
kihasználni. Grafika megvalósítását 
ekintve főként egy stílusos, nem 

a realitásra kihegyezett játéko 
kell elképzelnünk. Mindenképpen a 
eed for Speed univerzumhoz fog 
kapcsolódni, ez kétségtelen: a cél 
mindenképpen az, hogy kezdők és 
profik is egyaránt élvezni tudják, és 
ezzel is egy egészen új színt vigyenek 
a szériába - ilyen megvalósítást 
egyébként az elmondások szerint 
még sosem láthattunk... reméljük a 
legjobbakat, kár, hogy PC-re nem 
lesz. Ezt a játékot egyébként az a 
csapat fejleszti, akiktől a nem is 
olyan nagyon régen debütált Boogie 
is érkezett: ez számunkra azért 
jelenthet jót, mert legalább biztosra 
vehetjük, hogy a csapatnak van már 
speciális konzolos tapasztalata. 


Próbáljunk nem gondolni arra, amikor 
meccs végén benyújtják a számlát... 


NEED FOR SPEED 

WORLD ONLINE 

A másik, már megismert új NFS a 
World Online névre hallgat. A szemfü- 
lesebbek ebből már le is vehették, hogy 
egy csak online játszható autós játékról 
van szó. Nem tudom, ki mennyire 
emlékszik még a nyolc évvel ezelőtt 
megjelent Motor City Online-ra, ami az 
EA első ilyen jellegű próbálkozása volt. 
A kezdetekben még az is a Need for 
Speed család sarja volt, ám megjelené- 
se előtt valamivel, ismeretlen okokból 
kikerült a vérvonalból. Miben fog 
különbözni tehát az egykori, nem túl si- 
keres játék ettől az MMO-tól? A Motor 
City Online az 1930-as és 70-es évek 
közötti verdákra összpontosított. Az új 
szülemény már a jól bevált NFS vonalat 
mintázza, tele egzotikus csodákkal és 
minden mással, amit el tudunk képzelni. 
Ezen felül annyit sikerült még kiszedni 
a fejlesztőkből, hogy ebben a játékban 
lesz benne az NFS-történelem legtöbb 
autója, játékmódja és beszerezhető 
apró kacatja... jelentsen ez bármit is. 
A játék teljesen ingyenesen letölthető 
lesz mindenki számára. Mégis mi ebben 
az üzlet? Mikrotranzakciók, barátaim! 
A játék valamikor idén nyáron érkezik 
az ázsiai piacra, és minden egyes alkat- 
részért, miegymásért kell majd fizetni 
egy kevéskét - néhány cent itt, néhány 
cent ott, és máris dagad a készítők 
énztárcája. A tervek szerint ez év 
végén elérhető lesz majd a világ többi 
részén is, ami (őszintén szólva) piszok 
önnyedén átcsúszhat majd a jövő év 
elejére. Sajnálom is, meg nem is, hiszen 
jó, hogy mi majd egy jobban összera- 
ott verziót kapunk kézhez, viszont... ejj, 
ele sem merek gondolni, mennyit kell 
még várni rá. Mondjuk engem érzelmi 
szálak fűznek a témához, mert amellett, 
hogy NFS megszállott vagyok, a Motor 
City Online-t is imádtam, máig megvan 
a doboza a polcomon. 


élményfaktort tovább növeli, hogy 
végre valahára dinamikus napszakvál- 
takozás került a játékba. Nem lesznek 
tehát remélhetőleg olyan játékosok, 
akik azt mondják, hogy , miért csak 
este", vagy ,miért csak hajnalban". Az 
átváltás szép folyamatos, nem úgy 
van, hogy egyik verseny délelőtt tíz- 
kor, a másik meg este nyolckor kezdő- 
dik. A grafikai pompát tovább növeli, 
hogy végre nem négy lapból állnak a 
fák: szebbek, teljesebbek, sőt, zöldeb- 
bek, mint valaha. 

Mivel az EA újra meg szeretné magá- 
nak hódítani a legreálisabb autós já- 
ték címet (majd kiderül, hogy mely 
platformokon sikerül ez), természe- 
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NEED FOR SPEED: ÖÖÖ! 
Lehet, hogy a Carbon, Undercover 


és hasonló epizód 


észülget valahol, 


új játékról sem ár 
dolgot, azt viszon 


érkező novemberi 


nyal megkapja az 


egy-két újabb koc 


ényleg eljön ama 


ok kedvelői sem 


maradnak hoppon, ugyanis kiderült, 
hogy egy negyedik Need for Speed is 


valamelyik stúdió 


rejtett bugyraiban. Igaz, hogy egyik 


ultak el túl sok 
t egyértelműen ki- 


jelenthetjük, hogy ezzel a projekttel 
voltak a legszűkszavúbbak. Konkré- 
an annyi biztos, hogy készül, és ez 
esz a jól megszokott, minden évben 


, előkarácsonyi 


sztorizós meglepetés. Minden bizony- 


Undercover grafi- 


kus megoldásait némi tupírozással, 


si is belekerül, és 


esetleg visszaköszönnek majd régi-új 
EA Traxes muzsikák. Meg talán 


pillanat végre, 


ogy az EA ráeszmél, mitől is vol 
jó az NFS-sorozat még pár évvel 


ezelőtt. Nem kell ahhoz visszanyúlni 


a hőskori Road 8 


Track magazinnal 


indított első részekig, elég 3-4 epizó- 
dot visszaugrani csak. Ha sikerül 


nekik, akkor bizto. 


sak vagyunk benne, 


hogy galaxisnyi ember cuppan újra 
rá a kipufogócsövekre, miközben or- 
dítva kapaszkodnak az asztalról már 
majdnem leszakított kormányba. Ez 
lenne ám az igazán szép, főleg, ha 

a LAN-os multiplayer élményeket is 
visszacsempésznék a "Csalómocs- 


kok, nyomjuk újra 


ába. Egy éven belül négy 


srácok!" kategóri- 
FS... na, 


erre szerintem senki se számított. 


tesen nem marad 
verdák törése sem 
ban ez úgy néz ki, 


at ki a játékból a 
. A jelenlegi verzió- 
ogy törnek ugyan 


a verdák, de a teljesítményre ez csak 


csekély módon va 
változhat, jelenleg 
hogyha nekirontu 


kihatással: ez még 
annyi a ,büntetés", 
k egy falnak, akkor 


az ütközés erősség 
12 másodpercig is 
sblack-out" jelensé 


étől függően 8-10- 
akár egy bizonyos 
g bénít le minket. 


Vagyis amikor minden elsötétedik, és 
kissé kótyagosan ugyan, de csak visz- 
szatérünk a valóságba. Ha úgy vesz- 


szük, egészen jó m 
nem 


egoldás ez így, mert 


udjuk azonnal folytatni a ver- 


senyt egy szimpla , reset" gomb meg- 


nyomásával. 
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A Need for Speed sorozat történelme során több fejlesztőcsapatnál is megfordult. A legtöbbet az utóbbi [A 2 eb a ki [és] 2 [60] 
időkben is hallott EA Black Box fejlesztette (összesen 7 játék fűződik a nevükhöz). Öket követi a sorban 4 (0) a m £ 
az EA Canada, 6 alkotással, míg az európai székhelyű Eden Studiosnak kettőt köszönhetünk. Ezek persze ú 
megoszlanak, ne felejtsük el, hogy volt olyan NFS, ami PC-re sosem jelent meg! a d 
han e. b. 


Ma jobb, ha senki sem 
megy ki az utcára... 


A Wunderbaumot azért 


EDDIG ÉVENTE EGY NFS VOLT - MOST me 
ÁTTÉRÜNK NÉGYRE? 


A verdákról is lehet néhány dolgot szóval szerintem ez talán elfogadható. 
tudni, de most nem kezdem el sorol- Kicsit félek ugyan a mesterséges in- 
i, hogy mikkel nyomulhatunk majd: telligenciától, mert fene tudja, hogy 
A lényeg, hogy ismét teljesen erede- uzamosabb játék mellett hogyan re- 
ti, licencelt autók lesznek felsorakoz- agálnak majd vezetésünkre. A lé- 
tatva, előre láthatóan 50-60 teljesen yeg, hogy az MI figyeli, és tanul- 
egyedi, mely szám további körülbelül ja azt, ahogy mi játszunk. Ha például 
hússzal növekszik az egyes exkluzív, úgy szerzünk jobb pozíciót, hogy va- 
avagy módosított változatokkal. Ez- akit felkenünk a falra, azt megjegy- 
zel a számmal némileg elmarad ajáték zi, és egy hasonló helyzetben ő sem 
éhány nagy riválisától, de valahogy esz könyörületes. Amennyiben béké- 
elképzelhetetlennek tartom, hogy akár sen versengünk, előfordulhat, hogy 
ennyi autó felével is bárki játsszon, ások is óvatosan bánnak majd a fé- 


hő 
. gy ! 4 
(6 FÁK? JÓ! 
Akármerre járkálunk, észre fogjuk venni, hogy a környezet nem any- 
nyira szegényes, mint párszor a korábbi epizódokban. A fák en- 


nek egyenes bizonyítékai, amik végre valahára elérték azt a szintet, 
hogy nem két lapkából vannak összetákolva. 
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Interjú Kováts Tamással 


A soha véget nem érő zero je 


Régi cimboránk, Tatcom mester - hivatalosan Kováts Tamás, az Electronic Arts Magyaror- 
szág oszlopos tagja - válaszolt néhány kérdésünkre. Ő egyébként kifejezetten büszke arra, 


hogy a Shift alfa verziójában a legneheze: 


b fokozaton első helyezést ért el. 


Az Undercover eladási adatai nem voltak annyira fényesek. Miért gondolja az 


EA, hogy most egyszerre 3-4 új játékkal nyereségessé tudja tenni a sorozatot? 


Szerencsére sosem kellett attól tartanun 


k, hogy csődöt okoznának eddigi Need for Speed 


epizódjaink. Az utóbbi részek megjelenése után valóban elég sokan jelezték, hogy ilyen és 
olyan dolgok nem tökéletesek, ezért úgy gondoltuk, egészen új utat választunk. Azt is fon- 
tosnak tartom elmondani, hogy azért nagyon szépen fogyott és még fogy is a játék minden 


egyes verziója világszerte, csak azt szere 


te volna a kiadó, ha még jobban teljesítünk. Úgy 


érzem, a Shift igazán meghozza majd a várt sikereket. 


Mi az, ami téged igazán megfogott a Shiftben? 
Szerintem az a legnagyszerűbb dolog, hogy a fejlesztők elismerik, hogy a közvetlen konku- 


renciák (Gran Turismo, Forza, Project Gotham Racing) miben voltak igazán erősek: a legjobb 


tulajdonságokat gyúrják össze a Shiftben, és mivel kellő tapasztalattal rendelkeznek, még 
rengeteg újdonságot is fognak mutatni. Hosszú idő után most érzem először, hogy a Need 
for Speed sorozat ténylegesen újjászületik. 


A Need for Speed: Undercoverről mi a véleményed? 
Bevallom, egy csomó dologgal nem voltam megelégedve, de azért volt benne pár jó megol- 


dás. Mint ahogy említettem is, a Shift esetén érzem az igazi áttörést, ez valamiért hiányzott 


nekem az Undercoverből, de még a szintén sok újdonságot felmutatott Pro Streetből is. 
Volt már szerencsém játszani a Shift aktuális verziójával, és azt kell mondjam, a grafikától 
leesett az állam, az irányítás és az egész összhatás eszméletlenül élethű - valóban olyan 
érzésem volt játék közben, hogy igen, végre komoly ellenfelet állítunk a Gran Turismo és 


A PRO STREET CSAK KEZDET VOLT: MEG- 
JÖTT AZ IGAZI SZIMULÁTOR! 


yezéssel: de gondolkodjunk egy ki- 


volt már olyan játék, amit teljesen bé- 
késen játszottunk? Végig? Nekem biz- 
osan nem, szóval egyelőre félek az 

I-től. Reálisnak reális, de majd meg- 
átjuk, hogy sztori módban - vagy hív- 
ják bárhogyan - mire leszünk képesek. 
A játék nehézsége is egyébként ennek 
függvénye: egy százas skálán állíthat- 
juk be, hogy az MI mennyire legyen 
Okos" - közepes fokozaton egyelőre 
eléggé jól lehet kezelni őket, százason 
meg már gondolkodsz, hogy ,hogy van 
a jó édes mesterséges anyukád?" 


AMIKRŐL NEM ÁRULKODNAK 
A FEJLESZTŐK... 

A játék sajtósoknak tartott bemutató- 
ján természetesen az Electronic Arts 


csit és tegyük a szívünkre a kezünket... 


jól betanított képviselői újfent eléggé 
titokzatosak voltak. Nyilván volt egy 
raklapnyi olyan kérdés, ami valószí- 
nűleg időszerű, figyelembe véve, hogy 
nem is olyan sokára megjelenik a já- 
ték. Ezzel szemben csak olyan jelle- 

gű válaszok érkeztek, hogy: ,fú, ezt még 
nem tudjuk", vagy ,jelenleg ez még csak 
egy alfa verzió, ezek a dolgok nincsenek 
még eldöntve". Ilyen felvetés volt pél- 
dául az, hogy lesz-e bármiféle időjárá- 
si tényező: azt örömmel vettük tudomá- 
sul, hogy végre valahára lesz napszak 


változás, de úgy gondolom, az élethűsé- 
get nagyban növelné, ha mondjuk sza- 
kadó esőben be lehetne kapcsolni egy 
ablaktörlőt. Vagy csak én lennék ennyi- 
re maximalista? A másik: szerintem he- 
lyén való kérdés, hogy belekerül esetleg 
a játékba az Autosculpt (ez az a lehető- 


hasonló, igen nagysikerű játékokkal szemben. 


Ha Darth Vader kocsival 
járna, ez lenne az övé 
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ség, amivel szabadon deformálhattuk 
már jó pár epizódban az egyes alkatré- 
szeket, elemeket), vagy annak egy át- 
alakított verziója? Erre is csak változa- 
tos titkolózások érkeztek: erről nem nyi- 
latkozhatunk, végül is nagyon jó ötlet, 
majd meglátjuk, és majd kiderül... Azon 
viszont már gyakorlatilag senki sem le- 
pődhet meg, hogy a játékmódokról az- 
tán tényleg nem mondtak semmi érde- 
keset. A kipróbálható verzióban két kü- 
lönféle pályán lehetett két kört menni, 
amikből nyilván nem derült ki minden. 
Sajnos leadásunkig nem is jött ezen ele- 
mekről konkrétum, pedig a legvégsőkig 
vártunk, hátha valami kiszivárog. 
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ÚJRA AZ ÉV JÁTÉKA 
LEHETNE AZ NFS? 

Meglepetten tapasztaltam, hogy az 
elmúlt két Need for Speed nem any- 
nyira átütő sikere után egyszerre eny- 
nyi friss epizódot bejelentettek: még 
akkor is, ha mostanra már tisztában 
vagyunk azzal, hogy ezek mindegyi- 
ke más piaci szegmenst, más vásár- 
lói réteget céloz meg. A másik nagy 
meglepetés az volt, hogy a Shift már 
idén tavasszal megjelenik, legalábbis 
a jelenlegi tervek szerint. Miután ezt 
megtudtam, egy ideig gondolkodtam 
azon, hogy mit titokzatoskodnak eny- 
nyit... nem lenne jobb egy csomó min- 
dent elárulni, esetleg béta tesztre 


"LINGY 


e 


bocsátani a meglévő portékát, meg- 
hallgatni a felhasználókat és a tömeg 
igényeinek megfelelően módosítani 
megjelenés előtt? Valószínűleg erre a 
kérdésemre nem fogom megkapni a 
kielégítő választ, és bár azon kevesek 
közé tartozom, akiknek igenis tet- 
szett az Undercover, mégis: én is el- 
viselnék már egy sokkal nagyobb vér- 
frissítést, amit talán, ismétlem, talán 
ényleg elhoz a Shift. Már az is hatal- 
as lépés az EA részéről, hogy az al- 
kotó csapatnak szó szerint a vérében 
van ez a fajta autós versengés. 


f AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


LEHET EZT MÉG FOKOZNI? 


A legelső megjelent kép a játékról. Egyértelműen a legszebb, a leg- 
jobban összefoglalja mindazt, amit az új Need for Speedben látni fo- 
gunk. Fantasztikus grafika, sebességérzés, illetve még az is kivehető, 
hogy a sofőr mennyire érzékeli a különféle gravitációs hatásokat. 
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2008 LEGFORRÓBB 
PILLANATAI 


ÚJDONSÁGOK 


PILLANATAI 


(Gyere drágám, kihűl a kávéd! 


DONSÁGNAK számított a já- 

tékokban elrejtett erotika, má- 
ra azonban mondhatni a , részévé" vált 
a felnőtt korosztályt megcélzó progra- 
moknak. Sokan emlékezhettek azokra az 
időkre, amikor a GTA Hot Coffee modifi- 
kációjának botránya szerepelt vezető hír- 
ként hónapokig, majd amikor a Fahrenheit 
megtépázott verziójából kihagytak fin- 
csi meztelenkedős jeleneteket, évekkel ké- 
sőbb pedig a Mass Effectben felbukkanó 
egyik aktus akasztotta ki a Fox hírcsator- 
na szerkesztőit. 2008-ban egy viszonylag 
visszafogott évet éltünk, senki nem akart 
a Rockstar sorsára jutni a San Andreas-i 
baklövéséből tanulva, azonban szerencsé- 
re így is volt néhány gyengédebb pillanat 
azoknak, akik forrón szeretik. 


SZEXIN TANÍTÓ JÁTÉKOK 

Kétségtelen, hogy az új Grand Theft 
Auto epizód érkezésével rengetegen 
a hatalmas bejárható várost, a meg- 
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számlálhatatlan lopnivaló járgányt, a kor- 
ruptabb zsarukat és a játékosokat beszip- 
pantó alvilágot várták. Azonban többeket 
érdekelt az is, hogy vajon valamilyen mó- 
don odapiszkál-e kritikusainak a Rockstar, 
és elrejt-e ismét egy csésze erotikus ká- 
vét a játékában. A végeredmény sokakat 
kiábrándíthatott, hiszen olyan szintű bel- 
ső minijáték, mint az a San Andreas ide- 
jén volt, ezúttal teljesen kimaradt. Tény, 
hogy Nico létesíthetett szexuális kapcso- 
latot azokkal a hölgyekkel, akiket elvitt 
egy randevúra, azonban ennek bekövet- 
keztéről csak utalásokat kapunk, vizuáli- 
san semmi ,érdekesben" nem részesült a 
nyálcsorgató gamer. No és persze ahhoz, 
hogy Nico bármilyen erotikus jutalomban 
részesüljön a randik végén, kénytelen volt 
jófiúként viselkedni az ismerkedés ide- 

je alatt, mely korrektül mutatja azt szá- 
munkra, hogy egy normális párkapcsolat- 
hoz rendes magatartás is szükségeltetik. 
Persze pénzért is megkaphattuk az esti 
, betevőt", amennyiben egy prostituálttal 


egy sötét sikátorba furikáztunk, azonban 
ekkor sem láthat semmit a felnőtt tarta- 


lomra vágyó játékos, itt is hűen mutatják 
a Rockstarosok, hogy a szex az egy intim 
és diszkrét dolog, melynek , zárt ajtók mö- 
gött" illik történnie. A játékokban felbuk- 
kanó erotika lassan tehát trenddé válik, és 
ennek megfelelően Molyneux bácsi sem 
hagyhatta ki a Fable folytatásából a sze- 
xuális kalandokat. Karakterünk ugyebár 
meg is házasodhat, sőt akár gyerekünk is 
lehet, azonban ehhez intimebb kapcsola- 
tot kell létesítenünk, bizony. A játék azon- 
ban nem áll itt meg, és annak ellenére, 
hogy egy középkort idéző mesebeli világ- 
ban kalandozunk, a városi piacon könnye- 
dén szerezhetünk be gumit a biztonságo- 
sabb együttlét érdekében. Védekezve el- 
kerülhető a gyermekáldás, amennyiben 
nem érezzük magunkat még elég erős- 
nek ahhoz, hogy apaként is helytálljunk. A 
GTA-hoz hasonlóan itt is kufircolhatunk 
prostituáltakkal, akiknél még fontosabb a 
védelem, hiszen gyermek mellett akár egy 
nemi úton terjedő betegség is ránk ra- 
gadhat. A Fable 2 egyik mozgatórugója a 
következmények játéka", ha nem figye- 
lünk oda kellőképpen, betegség vagy egy 
nem kívánt örökös is kiköthet a nyakunk- 
ban, illetve amennyiben családos ember- 
ként kapnak rajta minket, amint egy má- 
sik falu lakójával flörtölünk, akkor bizony 
viselnünk kell tettünk következményeit. A 
Fable 2-t bár játéknak minősítik, remekül 
mutatja be, hogy a szex egy olyan dolog, 
melyet illik komolyan venni. 


SZEXI HUMOR, ÉS DRÁMAI 
FORRÓSÁG 

A játékokban felbukkanó szexnek termé- 
szetesen nem kell feltétlenül minijátékok 
formájában megjelenniük, illetve nem fon- 
tos, hogy a játékmechanika részét képez- 
zék. Lehetnek csupán egy-egy komiku- 
sabb jelenet kellékei, vagy akár a drámai- 
ság hangsúlyozása, ehhez természetesen 
a megfelelő tálalás szükséges. Goichi 
Suda Wii-re fejlesztett játékában, a No 
More Heroesban például kifejezetten hu- 
morosra sikeredett a szexi fűszerezés. 


Travis Touchdown, a játék hőse egy át- 
lag fanatikus rajongó (avagy otaku), aki 
egy online boltból szerezte be fénykard- 
szerű fegyverét, melyre hosszú hónapo- 
kon át spórolt szegény. Napi elfoglaltsá- 
gai közé tartozik, hogy szakadt albérlet- 
ében simogatja a macskáját, miközben a 
tévében vetített hiányos öltözetű anime 
leányokat bámulja. Azonban amikor meg- 
jelenik egy csinos dúskeblű szőkeség, aki 
pénzt és hírnevet ígér Travisnek, jól fésült 
geekünk nemis habozik elfogadni az aján- 
latot. A történet során több utalást is ka- 
punk arra, hogy hősünket egyáltalán nem 
mozgatja a zöldhasúak és celebek világa, 
azonban a szőke maca lába köze annál in- 
kább. A hölgy ennek megfelelően manipu- 
lálja hősünket, hol gyengéd simogatással, 
hol meztelen telefonálgatással. Hogy vé- 
gül Travis megkapja-e amit akar, az ma- 
radjon titok azok számára, akik végig- 
játsszák ezt a remek produktumot. A No 
More Heroes-zal ellentétben a Gears of 
War 2-ben már inkább drámai hatásokat 
kívántak kelteni a szexuális utalásokkal. 
Talán érthető, hogy egy olyan játék, mely 
egy háborúk pusztította bolygóra dob le 
minket láncfűrészes puskákkal felszerel- 
kezve, nem fog nyílt szexjeleneteket az or- 
runk alá dörgölni. Ehelyett egy rövid visz- 
szaemlékezést kapunk, melyben Dom is- 
mét látja feleségét, aki reggelit szolgál 

fel urának. Maria tudatja a marcona fér- 
fival, hogy a gyerekek távol vannak, így 
az egész napot az ágyban tölthetik. A je- 
lenet végén Domot felébresztik álmából, 
így a csókért közeledő Maria arca hirte- 
len Marcus Fenixére vált. Ez egy amolyan 


katonák közti humoros szituáció, azon- 
ban valahol mégis érezhető a drámai fe- 
szültség. 


MIT NEKEM LÓ, HA ITT 
EGY TAUREN 

A chatelés világába már évek óta benőt- 
te magát az erotika, a telefonszexhez ha- 
sonló aktivitás formájában. Az MMO-k 
növekvő sikerének köszönhetően egy 
újabb szintre lépett a cyberszex jelen- 
ség, hol fantázia sem szab gátat a vá- 
gyaknak. A World of Warcraftban má- 
ra általánossá vált a szex-chat jelensége, 
mely ellen nem nagyon tudnak mit ten- 
ni a fejlesztők, elvégre ezek általában pri- 
vátban, intim körülmények között zajla- 
nak le. Egyesek már odáig fejlesztették 
az ,ipart", hogy go-go táncosként keresik 
a kenyerüket Azeroth földjén. A fantasy 
világ számtalan faja úgy tűnik, sokaknak 
indítja be a vadabb képzeletét, és bár a 
fejlesztők még nem jöttek rá, hogy mi- 
képp is lehetne az ilyen MMO-kba be- 
építeni a szexuális aktivitást, a játéko- 
sok már egyértelműen jelzik, hogy ők ké- 
szen állnak az online szexre. Akik esetleg 
nem elégszenek meg az apróbb utalá- 
sokkal vagy az erotikus minijátékokkal, 
és esetleg valami sokkal szex-centriku- 
sabbra vágynak, keressenek nyugodtan 
rá a Bonetown névre hallgató őrültségre. 
A Bonetown egy olyan 18 éven felüliek- 
nek szánt játék, melyben egy GTA-szerű 
világba csöppenünk lepukkant hippiként, 
akivel bűnözés helyett intim kapcsolatot 
kell létesítenünk a város hölgyeménye- 
ivel. Szó nincs itt drogokról, csak utcai 


szexualitásról. Eleinte még a ,csúnyács- 
kább" hölgyekért versenghetünk, majd 
szépen feltornázva a képességeinket a 
szupermodell kaliberű csajokat is ,ma- 
gunkévá" tehetjük. A Bonetown-t vicces- 
nek szánták, hisz rajzfilmszerű megjele- 
nítése minden, csak nem komoly, és csak 
arra helyezi a hangsúlyt, hogy a nagy- 
mellű szőke maca az, aki miatt alfahím- 
mé kell válnunk. A Bonetownnal ellen- 
tétben a Velvet Express már egy sokkal 
skidolgozottabb" élményt nyújt. Ebben 

a szex-szimulátorban saját karaktere- 
ket generálhatunk, akik olyan pózban és 
ott csinálják, ahol mi csak szeretnénk, 

a legvadabb erotikus fantáziák így vál- 
hatnak valósággá, melyeket aztán vide- 
ón rögzítve meg is oszthatunk a nagy- 
világgal. Bizony, a csápos gázmaszkos 
együttlétre vágyók itt megtalálják, amit 
keresnek. Összességében tehát 2008 is 
hozott nekünk pikáns pillanatokat, azon- 
ban ahelyett, hogy durván obszcén jele- 
netekkel piszkítják be a nevesebb játéko- 
kat, sokkal romantikusabbak és sokkal ta- 
nulságosabbak lettek ezek 
az erotikus jelenetek, mint 
a korábbi években. Ennek 
köszönhetően remélhető- 
leg több fejlesztő dönt 
majd úgy, hogy nem 
egy szexbotránnyal kí- 
vánja eladni termékét, 
és inkább ízlésesen 
fűszerezi szexszel a 
játékot. : 
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THE CHRONICLES OF RIDDICK: 
ASSAULT ON DARK ATHENA 


T 


KIADÓ Atari FEJLESZTŐ FONAL eseti RÖVIDEN Vin Diesel visszatér, új köntösben, psz a régit is magával cipelve. A Butcher ha remake-je és az új együtt nagyon zaftosnak ígérkezik 


Vin Diesel j jó gyerek. Nem mesteri alakításairól és mimikájáról, vagy könnyfakasz- 
tóan romantikus jeleneteiről ismerjük, hanem... //Flatline 


PITCH BLACK FILM ANNYI- jesen jó árukapcsolás, nincs ezzel gond, — kos játékmenete, de jól balanszolt lo- 


RA sikeres volt 2000-ben vi- legalább nem kétbites fiú Vin, így van pakodós-vérengzős részei miatt (no 
lágszerte, hogy rögtön pi- némi üzleti érzéke. (Vagy szuper me- és a szénné bump mapelt grafika mi- 
cinyke univerzumot is kreáltak be- nedzsere). A Starbreeze Studios pedig, — att) mi is ölelgettük és simogattuk a já- 
lőle, aminek hatására 2004-ben már akiket akkoriban még csak az Enclave ték dobozát, amikor csak lehetett. El- 
érkezett is a következő rész. Itt csat- és a Fasttracker II nevek miatt ismer- telt közben jó pár év és hopp, érke- 
lakozik a játéktörténelembe a filmipar, hettünk, csatlakozott a Tigonhoz (akkor " zik hamarvást a következő rész, az v. 
lévén Vin Diesel úgy gondolta, létrehoz még fordítva), és elkészítették a The A fejlesztése körüli mizériáról olvas- 
egy céget (Tigon Studios), mely olyan Chronicles OT Riddick: Escape From sátok el a boxot, itt pedig kezdődjék a 
filmeket fog játékká adaptál- Butcher Bay-t, mely az első Xbox gene- " történelem után a játékról szóló karak- 
c ni, amik sikeresebbek, és sa- ráció legsikeresebb FPS-e lett és PC-n terhalmaz. Mindenképpen öröm, hogy 
o ű (/ ját maga szerepel bennük. Tel- is nagyon szerette mindenki. Erősza- nem csupán egy új 8-10 órás kampányt 


ké 
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MI IS TÖRTÉNT 
A BUTCHER BAY 
SZÖKÉS UTÁN? 


Minden rendben ment pár napig, szép kis 
szundi, meg nyugalom... 


.. amikor is megjelent a Dark Athena és 
megcsáklyázta Riddick hajóját 


Természetesen Revas keze van a 
dologban 


visszafele kompatibilissé tenniük az eredetileg Xbox-on megjelent változatot. Szépen lassan kinőtte magát a 


e) 
J] A Microsoft azért döntött úgy, hogy szerepeljen a teljes Butcher Bay is a játékban, mert nem sikerült 


projekt a Dark Athenává. Ez nagyon örömteli a fejlesztők számára és be kell valljuk, meglehetősen ritka is. 


Körülbelül ebben a pillanatban kell nyomni a támadás gombot (miközben a vé- 
dekezést már tartjátok egy ideje) és akkor a csóva szépen ki lesz belezve, vala- 
milyen szuper kis animációval. 


kapunk a játékkal, mely közvetlenül a 
Butcher Bay végső animációja után 
kezdődik időrendben, hanem az ere- 
detit is újra végigjátszhatjuk. Ez azok- 
nak jó hír, akik kicsit fanyalognának 
már next gen konzolon, vagy PC-n több 
éves Doom 3 korabeli grafikával ját- 
szani, ugyanis felhúzták itt-ott a grafi- 
kát, meg bekerült rengeteg fény- és ré- 
szecskeeffektus is. Ezek összességé- 
ben annyira feldobják az élményt, hogy 
még azoknak is érdemes újra kipörget- 
ni a Butcher Bay-t, (mielőtt nekikez- 
denének a Dark Athenának), akik már 
egyszer túl vannak az élményen. Ha 
esetleg nem lenne egyértelmű, akkor 
ez úgy néz ki, hogy a főmenüben a tel- 
jes változatban választani lehet, hogy 
rögtön az új szószba szeretnénk ugra- 
ni, vagy még azt sem tudjuk, mi az a 
szósz, és inkább végigjátszanánk az el- 
ső részt. Ugyanazon a lemezen. 


LESZ MIT OLNI MEGINT 
Riddick tehát megmenekült Butcher 
Bay-ből és A bolygó neve: Halál eleme- 
ivel fűszerezett módon távozik a világ- 


Te figy, mindjárt lekap- 
csolják a villanyt, és... 


űrbe egy picinyke hajóban. Krioalvásba 
kezd társával, majd a szundi kellős kö- 
zepén egyszer csak felkel, mert miért is 
ne. Kinéz az ablakon és lám, ott figyel a 
baj az űrben, egy óriási kalózhajó, mely 
nem más, mint a Dark Athena. Meg- 
csáklyázzák a hajóját, majd ismét csak 
az Aliens filmből visszaköszönő jelenet- 
sorral el is indul a játék. A Dark Athena 
kapitánya Revas, aki ismerős lehet a ko- 
rábbi epizódból. A vérdíjra utazik, amely 
Riddick és Johnes után jár a szökésük 
miatt. Ebből egyet tulajdonképpen már 
itt a játék intrójában is megkaparint, 
ugyanis Johnes szegény hiába szabadult 
ki, még alvó állapotában elgázosítják. 
Riddick a plafonon figyelve látja, hogy 
mi is a szitu, és amikor Revas és katoná- 
ja távozik, el is kezdődik a Dark Athena. 


AGYAS HENTELÉS 

A játék továbbra is a megszokott eleme- 
ket tartalmazza, így senkinek sem lesz 
csalódás, aki szerette az első részt. Az ele- 
jén még inkább a sötétben lopódzást kell 
alkalmazni, majd becsurrannak az egyre 
jobb fegyverek, de előtte még megtanu- 


lunk újra ölni is, különféle szúrófegyverek- 
kel, baseball ütővel, késsel, miegyéb. Sok- 
szor nehéz eldönteni, hogy a sötétben vár- 
va bekószáljon elénk az ellenfél, majd egy 
gombnyomásra megöljük, vagy inkább ro- 
hanjunk üvöltve, fegyverekkel a kezünk- 
ben. A pályaelrendezés és az életerő visz- 
szatöltő állomások közelsége mindkettő- 
nek kedvez, a lopakodós módszer talán 
annyival hitelesebb, hogy nem sérül a 
sztori szerinti menekülésünk, ugyanis egy 
vérengző, óriási zajt csapó szökevényt va- 
lószínűleg még egy Dark Athena méretű 
hajón is pillanatok alatt elkapnának, nem 
úgy, mint azt, aki állandóan egy láda mö- 
götti árnyékban szuszog. A lőfegyverek- 
kel történő célzás csak konzolokon lesz 
nehézkes, ezt viszont legalább az AI bu- 
tasága és lassúsága ellensúlyozza. Sokkal 
többet fogtok meghalni kézitusában, mint 
puttyogtatós, újratöltögetős lövöldözés- 
ben. A HUD kísértetiesen hasonlít a Deus 
Ex 2-ben használt megoldáshoz, azaz a 
fegyverek és tárgyak kör alakú elrende- 
zésben jelennek meg a képernyőn, amikor 
az adott gombot megnyomjátok. Az egér- 
rel a megfelelő irányba mozdulva kijelölő- 
dik az adott eszköz, és már a kezetekben 
is lesz, lehet folytatni a harcot. Számtalan 
helyen lesznek elszórva nanomed állomás 
chipek, amik arra jók, hogy bekapcsolhas- 
sátok az üzemen kívüli életerő pont töltő 
állomásokat. Eldugva nagyon kevés dolog 
lesz, minden villog és kiszúrja a szemet, 
egyedül a bónusz tartalmakért fele- 

lős kártyácskák, melyeken a fejlesz- 

tők képei szerepelnek, lapulnak! 

néha olyan helyeken, melyek kí- 

vül esnek a sztori útvonalain. 

Nemcsak a szokásos meny- 


nyiségű bónuszról van 6.1 
szó, hogy megnézhe- AV ks ; 


tünk két képet, meg 


talán egy videót, ha j A" é 


összegyűjtünk va- B. 


lamit, hanem fe KA 
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Droneokba szállni élvezet, 
hasít is mind, mint a képzelet... 


ne 


ő 


Könnyű volt beleélni magam a szerepbe, 


Texasban nőttem fel, ott is keményen kell 
A beszélni a férfiakkal. Michelle Forbes 


aki szembejön, azt meg kell ölni, vagy így, 
vagy úgy. Néhány tárgy megszerzésén kí- 
vül nem várható összetettebb feladat, 
így kifejezetten üdítően hat, hogy a line- 
áris pályák közben nem kell azzal fog- 
lalkozni, hogy vajon a 45 darabos tárgy- 
listában most nálunk van-e a megfelelő 
kulcs a következő ajtóhoz. Már messzi- 
ről látni úgyis, hogy zölden vagy pirosan 
világít, azaz kinyílik-e, ha közel megyünk 
hozzá, vagy sem. Riddick persze mindent 
kommentál, ahogy kell, ezzel is segítve 
az előre haladást, ha épp rossz irányba 
kezdenénk kolbászolni. Felfrissülésként a 
Butcher Bay-ből ismert módon irányít- 
hatunk drone-okat, azaz többször adó- 
dik majd olyan helyzet, amikor a megfe- 
lelő gépre csatlakozva az ellenfél kato- 
nákat irányíthatjuk, mintegy távvezérelt 
terminátor módjára. Ha lelőtték, semmi 


TI MONDTÁTOK 


gond, már jöhet is a következő, az majd 
tovább bírja. Remélhetőleg sok ilyen köz- 
játékkal operálnak majd a fejlesztők, bár 
ha azt veszem alapul, amit az első 6 pá- 
lya nyújtott, akkor nem lesz oka senkinek 
sem a panaszra. Óhatatlanul is a Dead 
Space ugrott be többször, mialatt ját- 
szottam a játékkal, ami pozitívum, hiszen 
az elmúlt év egyik legváratlanabb sikere 
volt. A Dead Space hangjai és vizuális vi- 
lága majdnem hogy teljesen tökéletesre 
sikerültek, melyet megugrani nagyon ne- 
héz. A Riddick univerzumnak az az elő- 
nye, hogy már volt egy korábbi rész, így 
lehetett mire építkezni, mind környezet, 
mint hangulat terén. A potenciál ben- 

ne van, az biztos. Persze az összes pá- 
lyát még nem láttam, amit igen, az pe- 
dig minden apró hibája ellenére élvezetes 
volt, így nem is folytatnám a megérzé- 


A Chronicles Of Riddick zsír volt, remélem ebben sem fogunk csalódni. Min- 


denképp ki fogom próbálni!. (Gunman82) 


Szerintem nem fogtok, bőven elég hosszú és jó ahhoz, hogy lekössön bárkit. 


Az első rész sajnos kimaradt, de a demó nagyon tetszett, ez meg valami ke- 
gyetlenül jónak igérkezik! (Linkuborka) 
Bezony, jól sikerült, az előző részt meg egycsapásra pótolhatod az Athenával. 


Bazz ez marha durva, eddig is kedvencem volt a játék, de ez valami elképesz- 
tő.... és ahogy nézem, jön PC-re is. (Balee4) 

Még szép hogy jön! Meglepően jó eredményeket hozott az első rész PC-n, no és az 
sem mindegy, hogy annak idején hogy hízott a májunk, amikor sokkal-sokkal jobban 


nézett ki, mint az Xbox-verzió. 


Nem volt zökkenőmentes a fejlesztés, ugyanis a Starbreezenél leállították a fejlesztést azon a ponton, mikor 


szerencséjükre érkezett az Atari, aki nem csupán felkarolta a háromnegyed kész állapotban lévő játékot, 


júl az Activision törölte a projektet a Vivendi Games Sierrától történő megvásárlásakor. Pánik hegyek, majd 


hanem plusz hat hónap időt is adott a befejezésre. 


Ha nem veszed ki, nem 
lesz baj... 


sek sorozatát, meglátjuk, mennyire ta- 
lálja telibe a játékosokat a Dark Athena 
koncepciója. 


MIT IS MONDTÁL? CSAK VAK 
VAGYOK, NEM SÜKET! 

A szinkronhangok páratlanul jók, szám- 
talan olyan színész került a játékba, aki- 
ket sorozatfüggő olvasóink ismerni fog- 
nak a 24-ből, Szökésből, Battlestar 
Galacticából. Erről szintén terpeszkedik 
valahol errefelé egy doboz, érdemes át- 
futnotok. Mindenképpen szükséges, hogy 
Vin mellé olyan szereplők társuljanak, 
akik nem okoznak mérhetetlen csalódást 
gyenge alakításukkal, ha már az animáci- 
ós rendszert sikerült pofásra alkotniuk a 
fejlesztőknek. A csimpaszkodástól kezd- 
ve a brutálisabb mozdulatokig, mindent 
szépen motion capture-oltak, ahogy kell. 
Az arcok és mozdulatok megfelelően ter- 
mészetesnek tűnnek, így komolyabb át- 
vezető animációkra is számíthattok, nem 
csak a szokásos X beszél, Y pedig bólo- 
gat félékre. Érezni, hogy az átvezetők ké- 
szítésekor igyekeztek minél filmesebbre 
venni a formát, ami persze önmagában 
nem újdonság, hiszen minden játékfej- 
lesztő azt próbálja elérni, hogy minél lát- 
ványosabb és hangulatosabb mozikat ké- 


amikor csak lehet. 


szítsenek. Itt elsősorban a komor, esély- 
telenek nyugalmával induló, majdnem 
biztosan sikertelenül végződő kaland 
fílinget nyomatják, ami társul a játékél- 
ményhez és erősíti azt. Szerencsére a já- 
tékmotor több mint alkalmas arra, hogy 
egy egyszerű létrára mászást is élveze- 
tessé tegyen a különböző kameraállások- 
kal való játszadozással. 


A többjátékos módról sajnos csak infor- 
mációink vannak: lesz, és ez a legfonto- 
sabb. Pitch Black mód is érkezik vele, ami 
egyfajta vadász-áldozat csapat alapú já- 
tékot sugall, lehetőség szerint minél több 
béldarabkával a falakon. A hagyományos 
dm, ctf módok mellett meglátjuk, meny- 
nyire állja majd meg a helyét. A fejlesz- 
tők mindenesetre ígérik, hogy olyan él- 
ményben lesz részünk, amit még nem lát- 
tunk/tapasztaltunk korábban. Egyelőre 
elhisszük nekik, várjuk a teljes változatot, 
mint a Messiást. 


2009 tavaszán, talán már március végén, 
talán április elején érkezik a Dark Athena, a 
Starbreeze és a Tigon már az utolsó simí- 
tásokat végzi a projekten. Mindenképpen 
jót tett a játéknak első nekifutásra, hogy a 
fejlesztőcsapat kapott még plusz 6 hóna- 
pot az elkészülésre, amikor az Atari átvet- 
te a stafétabotot. Nagyon várjuk, azok pe- 
dig, akiknek a figyelmét eddig valamilyen 
okból kifolyólag elkerülte a Riddick univer- 
zum stílusa és lehetőségei, mindenképpen 
szenteljenek majd figyelmet a megjelenés- 
kor a játéknak, mert ismét minimum egy 
átlagon felüli FPS-t kapunk majd, azaz rög- 
tön kettőt is, ha a remake-et is számolom. 
Érdemes foglalkozni vele, jól összerakott, 
remek hangulatú, péntek estékre megfe- 
lelően véres játék várható az Assault on 
Dark Athena megjelenésekor. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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Nekifut, kitámaszt, 
majd.. UGRAA ÁS! 


MOZGÁS FONTOS MINDEN 
fa Wet Persze nem biztos, 

hogy a pasziánszban annyira 
nagyon, de sok másikban igen. Ha 
pedig már mozgunk, akkor többnyire 
vagy megpróbálunk össze-vissza ak- 
robatikázni valamilyen verekedős já- 
tékban, vagy Lara popóját bámulva 
remegő szemhéjakkal és kicsorduló 


SÜPERIMÁRIÓO 


AZ ELSŐ PÁLYA VÉGÉN... 


ZÁSZLÓRA 


Még mindig nem tartunk teljesen a 
modernkori játékoknál, de miért lennénk 
ott, ha egyszer korábban már mindent 
kitaláltak egyszer a fejlesztők és meg 

is valósították, csak nem olyan csilivilin, 

mint manapság. Mindannyiunk kedvenc 
csövezősét, azaz vízvezeték-szerelőjét ismeri 
ország-világ, hiszen legnagyobb fegyvere 

a talpa, amivel agyonlapítja a gonosz kis 
goombákat. Természetesen ő is női hívószóra 
teszi ezt, mert Hamvas Barack Hercegkisasz- 
szonyt (vajon miért ez a neve...?) elrabolta 
Bowser, és inkább nem is gondolok bele, mit 
akar vele csinálni. Egy teknős egy barackkal... 
Fúj. Szóval Mario megy és segít, közben 
akkorákat ugorva, mint egy lakópark. Az első 
pálya végén meg főleg, a zászlóra rá... jól... 


ÚJDONSÁGOK TOP 10 


GAMESTAR 


TOP 


//Flatline 


könnycseppel emelgetjük formás 
lábainkat a virtuális térben. Tudom, 
nehéz lesz ebből a felvezetésből 
átkanyarodni abba, hogy most egy 
csokor nagyszerű elrugaszkodós-ug- 
rós pillanatot gyűjtöttünk nektek, de 
azért megpróbálom valahogy mégis. 
Enjoy! 


IMROSSIÍBBEIMISSION 


A SZALTÓ 


Talán az első játék volt az 
International Karate és klónjai mel- 
lett, ami központi hangsúlyt fektetett 
a szaltóra, az ugrás ezen művészi formá- 
jára. Kár, hogy még nem készült remake 
ebből a fantasztikus játékból (a DS 
változat nem számít), szerintem rengete- 
gen emlékeztek rá, milyen volt ráugrani 
véletlenül egy robotra és elporladni, vagy 
beleesni a savba, hogy életünk első digi- 
talizált sikolyainak egyikét meghalljuk, 
nem is beszélve a híres: , Another visitor, 
stay for a while, stay forever!" mondat- 
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ra a játék elején. A szaltó tehát méltó 
helyét őrzi a hetedik helyen. 


váv3]- 
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CEST FON TUNRES 


Mivel lehet megfogni a játékosokat 
általában? Mellekkel, meg hatalmas 
SEGÍTSÉG feliratokkal, amikor elrabolják 
a királylányokat. No, a Auest for Tires 
nem királylánnyal, hanem ősember 
bébbel (ősbébbel) csinálta ugyanezt, 

még C64-en, régen. Menni kellett a Rolls 
Royce-szal, azaz fogta a főhős a kerekét 
és rápattanva sietett segíteni szíve 
hölgyének. Ugrani meg kushadni tudott, 


10. 


így az érkező pályaelemeket kivédhette 

a joystick fel-le mozgatásával a játékos. 
Ellenben amikor jött az óriási szakadék, 
mely mindenki végzetét jelentette, 
hatalmasat kellett felgyorsulva ugratni, 
hogy egy madárka belénk csimpaszkodva 
átreptessen felette. Így megmenekülhet- 
tünk az asszonymentes elhalálozástól. 
Szip...szip... Ezúton hajtunk fejet az egyik 
legkorábbi óriás ugrás előtt. 


CAULOFDUTY és 


HALÁLUGRÁS A HELIBE 


Az első pályára mindenki emlékszik a 
CoD 4-ből, remélhetőleg nem arra, hogy 
a vége felé már fejjel lefelé nézték a képet, 
a hányingerrel küszködve a dülöngélő hajó 
miatt. Persze csak akkor számítana első 
pályának, ha nem lenne előtte egy tanító 
pálya is, de mindegy. Szóval a hajó felrob- 
banása előtt ugrani kellett egy jókorát 
ahhoz, hogy a miszlikre szakadó hajóról a 
helikopterbe jusson a játékos (ahova végül 
az elpusztíthatatlan Price kapitány rántott 
be minket), és egy jópofa átvezető kísé- 
retében átlavírozzon a második pályára. 
Annyira emlékezetes volt a dolog, hogy 


máig látok az utcán kissrácokat utánozni a 
mozdulatot. Bár a hajót a szemeteskukák, 
a helikoptert pedig tűzlétrák helyettesítik, 
nem vont le semmit az élményből. Hajrá, 
Szappan (Soap)! 


OLAT 8 


BUNNYHOP-HOP-HOP 


Mazur első gondolata az volt, hogy 
amennyiben ugrásokról lesz szó, a 
bunnyhopot mindenképp bele kell rakni 
az összeállításba. Azt már számta- 
lanszor leírtuk, mint érdekesség, hogy 
az egészet (nevezetesen az ütemesen 
ugrálva haladás közben tapasztalha- 

tó gyorsulást) egy programkód hiba 
okozta. Olyan bugyután oldották meg a 
OAuake-ben a kliens gépek sebességének 
párhuzamosítását, hogy az FPS értéktől 
függött a karakterek sebessége, melyet 
folytonos ugrálással és megfelelő 


oldalazással sokszorosára lehetett 
gyorsítani. Próbáljatok csak meg lelőni 
valakit, aki közel kétszer gyorsabban 
mozog nálatok, mikor épp spawnoltatok. 
Trancsírtunkolás mód azonnal... 


UGRÁS DARURA 


Faith a Mirrors Edge egyik átvezető 
animációjában, még a játék eleje felé 
átugrik egyik vörös daruról a másikra, 
mindezt lassítva, olyan érzést generálva 
a játékosoknak, mintha megszűnne a 
szoba körülöttük és a levegő suhanását 


5. 


is éreznénk, nem is beszélve az izzadó 
tenyérről, ami a piciny tériszonyt jelzi. 
Szerencsére nem férfi főhősről van szó 
a játékban, így az esetleges lábközzel 
levett daruk nem okoznak maradandó 
blur és durvább post process effekteket. 


MINT JORDAN MECHNER ÖCCSE... 3 mi 


Épp aktuális online nyereményjátékunk- 
ban is annak adózunk, mekkora király 
csávó is volt ez a herceg. Azaz pardon, 

most is az. Hha felveszitek és utánozzá- A 
tok a herceg mozdulatait minimum egy 

percben, PoP ajándékokat nyerhettek (ld. 

tv.gamestar.hu). Ennyit a reklámról, de 


nem nehéz kitalálni, hogy miként is kapcso- 
lódik a játék a leg-leg-leg ugrásokhoz. Ami- j ] 
1 [/ 
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az első egy percben mit láttunk vajon...? 
Rengeteg fát, némi óceánt. De ettől még 
iszonyatosan pofásan nézett ki, és bár 


UGRÁS ÉS CSOBBANÁS 


Ha valami jó a Crysisban, akkor az az 
eleje, amíg nem unta halálra magát az 
ember a rengeteg fától, meg még több 
fától, amik néha nem látszódtak a többi nem üti a Metal Gear Solid 3 legelső, 
fától. Ezt valószínűleg a készítők is érez- szintén repülőből kiugró jelenetét, mivel 
ték, így nem a dzsungelben kellett kezde- . az MGS szerepel még a listában máshol, 
ni, hanem egy repülőn, amiről kiugorva ezért itt most a Crysis nyert. 


kor először meglátta a játékostársadalom 
a főhős animációját, rögtön mindenki 
PC-t akart venni és játszani a játékkal. 
Így az ominózus mozdulatsor egy életre 
beleégett retinánkba, előre jelezve, milyen 
zsírbüféfrencsájzokat büntető dolgok 
jönnek még az évek során majd. 


[1 


no de amellett már nem mehetünk 
el, hogy ugrál ő szépen egyébként 
is. Lara Croftot szégyenítve, házról- 
házra mászva, olyan szerkóban, ami 


SZALTÓ A SZALMÁBA 


Altair azért az első, mert van 
annyira űber a fickó, hogy képes 
száz méter magasról kicentizni egy 
kordé szalmát, amibe aztán olyan 


A CSATORNA VÍZESÉSE 


Snake -t csatorna -t Ocelot — Harrison Ford 
a Szökevényből. Ja, várjatok, ez így nem tel- 
jesen helytálló, de nem baj, aki látta a filmet, 
vagy játszott az MGS 3-mal, az körülbelül 
tudja, hogy milyen lehet a hasonlat másik 
fele. Szép tízpontos ugrást hajt végre mind- 
két hős, szerencsére egyikük sem hal meg, 


így mind a filmet, mind a játékot lehet tovább es 
játszani. Vagy nézni. Vagy hát ugye, is-is. b Le 88 
6. 4 
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könnyedén érkezik le, hogy bármelyik 
toronyugró lányka megirigyelhetné. Ez 
még talán cipőkanállal oké is lenne, és 
besöpörhetnénk a többi játék mellé, 


már messzíről bajt sejtet az ellenfe- 
lei számára. Bárcsak ilyen cuccban 

járhattam volna suliba... De hát sosem 
volt fehér frottír fürdőköntösöm. GS 


he den 2 s 
Még a galambok is behó- 
dolnak az elnöknek 


TROPICO 35 


KIADÓ Calypso Media FEJLESZTŐ Haemimont Games RÖVIDEN A hidegháború évtizedeiben játszódó diktátor szimulátor gazdasági, társadalmi, politikai kihívásokat intéz a játékosok felé. 


TROPICO 3 


Mi jöhet még a veszélyes 


hordók után? 


Itt lehet meggyónni 
vétkeinket 


Elnök úr, Hruscsov elvtárs keresi a kettesen 


Ebben az országban még 
az ég is rozsdás 


Juan, ne szórd már a 
szotyit a srácok fejére! 
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AN VALAMI MEGKAPÓAN 
h" / romantikus a trópusok banán- 

köztársaságainak hangula- 
tában. A spanyol és portugál gyarmati 
időkből maradt épületek között kivénhedt, 
mégis stílusos gépjárművek haladnak han- 
gosan tülkölve, közülük minden második a 
rendfenntartó erők jelzését viseli magán. 
Az emberek sorsukba beletörődve ten- 
getik mindennapjaikat, bár akadnak kö- 
zöttük olyanok is, akiknek nem hiányzik 
a szabad sajtó, a többpártrendszer, vagy 
épp a gyorséttermek kínálata. Ahhoz, 
hogy mindez megvalósulhasson, szükség 
van egy karizmatikus vezetőre, aki nem is 
lehetne más, mint maga a játékos. 


EL PRESIDENTE 

A Tropico sorozat történetében most 
először fordul elő az a helyzet, hogy a 
mindenkori diktátor megelevenedik a 
képernyőn, s ha a játékosnak épp olyan 
kedve van, akkor a tengerparton sütteti 
a hasát, kaszinóban játszhatja el az 
adóbevételeket, vagy beszédet intéz 
szeretett népéhez az elnöki palota erké- 
lyéről. Ez utóbbi politikai és gazdasági 
következményeket von magával. 
Elnökünk személyes jelenléte és cseleke- 
detei hatással vannak a játékmenetre. Ha 
ellátogat egy étterembe, annak megugrik 
a forgalma, ha közelről szemlél meg egy 
építkezést, akkor gyorsabban dolgoznak 
a munkások. A népszerűségben fürdő 
vagy épp rettegett vezetőt saját ízlés 


szerint szabhatjuk testre, ami a választ- 
ható történelmi személyiségekre (pl.: 
Fidel Castro, Che Guevara, Eva Peron, 
Augusto Pinochet) is érvényes. Az , arany 
nyelv" képesség birtokában sokkal köny- 
nyebb az Amerikai Egyesült Államok és 
a Szovjetunió állandó nyomása ellenére a 
diplomácia zavaros vizében halászni. 

A titkosrendőrség segítségével elhallgat- 
tathatjuk politikai ellenfeleinket, s kedve- 
zően befolyásolhatjuk a választásokat. 


TRÓPUSI HŐSÉG 

Az eltérő adottságú szigeteken zajló 
kampányok során fontos bevételi for- 
rásunk lehet az olaj, ami a kitermelés 
kezdetén még olcsó, ám az évek 
múltával egyre drágább lesz. A kiter- 
melésben, finomításban és más terü- 
leten alkalmazott munkások sztrájkba 
lépnek, ha nem érzik megfelelőnek a 
velük szemben tanúsított bánásmódot. 
Ilyenkor több megoldás kínálkozik: 
engedünk a követeléseknek, teszünk a 
fejükre, egyszer úgyis megunják, vagy 
kivezényeljük a katonaságot. Ez utóbbi 
kártyát szinte bármely helyzetben ki- 
játszhatjuk. Ha nem akarjuk integrálni, 
netán turisztikai látványosságként, 
vagy olcsó munkaerőként felhasználni 
az őslakosokat, akkor még mindig 
ágyékkötőn billenthetjük őket. 
Szigetünk földrajzi fekvésének köszön- 
hetően kiváló adottságokkal rendelke- 
zik turizmus szempontjából, így nem 


//Chavalier 


ablakon kidobott pénz, amit nyaralók, 
szállodák, állat- és növénykertek, 
turistaútvonalak kiépítésére fordítunk. 
Persze fennáll a lehetősége, hogy pont 
a jól táplált külföldiek közül ejtenek 
túszokat a lázadók, amit megpróbál- 
hatunk eltussolni, de ki is fizethetjük 
értük a váltságdíjat. 


RAJTUNK A VILÁG SZEME 
Végül, de nem utolsósorban érdemes 
néhány szót ejteni az ENSZ-ről. A 
világszervezet képviselői főként akkor 
bukkannak fel szigetünk közelében, ha 
valamilyen humanitárius katasztrófa 
fenyeget. Éhínség, lázadás, küszöbön 
álló polgárháború esetén az ENSZ be- 
avatkozása sokat ront renoménkon. Ám 
azt is érdemes figyelembe venni, hogy 
ha nem fogadjuk a kéksapkásokat, a 
segélymunkásokat és az orvosokat 
tárt karokkal, akkor csak magunknak 
ártunk. Kivételt csak a természeti 
csapások jelentenek, ilyenkor senkinek 
sem jutna eszébe bennünket hibáztatni. 
Amíg ENSZ erők tartózkodnak orszá- 
gunk határain belül, nem csalhatunk a 
választásokon, és politikai ellenfelein- 
ket sem tehetjük el láb alól. Hiába, no, 
nehéz a jó diktátor élete. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


RED ALERT 3: 
UPRISING 


A csoportkép nem készülhet el, míg 
a nagyfejű nem képes mosolyogni 


7 9VGATTS 
adi 


A rossz termés mi 
havat aratnak a vörösök 


RED ALERI 3: UPRISING 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ EA Los Angeles RÖVIDEN A sikersorozat harmadik részének önállóan futtatható kiegészítője a magányos játékosoknak kedvez egy sor újdonsággal. 


Szakét, vodkát, sört ide, különben fellázadunk! 


1 , 
A Lufthansa 437-es járata 
Tokió felett kering 


RED ALERT 3 ELSŐ KIEGÉ- 
Ass az RTS-ek szem- 

pontjából példátlanul erős 
tavaszi napsütés alatt mérkőzik meg 
riválisaival. Érdemes következetesen 
elkerülni a ,kiegészítő lemez" kifejezés 
használatát, lévén az Electronic Arts 
csak és kizárólag digitális letöltés útján 
tervezi forgalomba hozni, legalábbis 
a dolgok jelen állása szerint így fest a 
helyzet. A pénztárcát kímélő terjesztés 
azonban nem az egyetlen rendhagyó 
vonása a Red Alert 3: Uprisingnak. 


DáD A C5C-BEN 

A Red Alert 3: Uprising négy minia- 
tűr hadjárattal hivatott befogni azon 
fanyalgók száját, akik kevesellték az 
alapjáték single player küldetéseinek 
számát. Ezek közül három a hagyomá- 
nyos Command 8 Conguer játékme- 
netet eleveníti fel, míg a negyedik, a 
rendkívüli pszichokinetikus erőknek 
parancsoló Yuriko kalandjait elmesélő 
kampány merőben új irányt vesz. Úgy 
kell elképzelni, mintha a Red Alert vilá- 
gába helyezett Diablóval találkoznánk. 
A hadjáratokká fűzött missziók törté- 
nete abból a feltevésből indul ki, hogy 
a háromoldalú konfliktus a szövet- 
ségesek győzelmével zárult, s innen 
folytatja tovább a szálak kibontását 
mindhárom hatalom szemszögéből. 
Kiderül, miként reagálnak a területük- 
ből jókora darabot elveszített vörösök 


a szövetségesek megbízásából ügyködő 
rejtélyes FutureTech szovjet anyaföldön 
elkövetett kísérleteire, mit tesz a meg- 
alázott császári birodalom a területére 
beférkőzött volt szovjet vezetők ellen, 
és miként verik le a szövetségesek a 
küszöbön álló fegyveres felkelést. A 
kérdések megválaszolásában tucatnyi 
új, kifejezetten szóló játékhoz tervezett 
hajmeresztő egységtípus lesz segít- 
ségünkre, amelyek között acéltestű 
szamurájt és fejformájú repülő erődöt 
is találunk. 


KAPITÁNY, KAPITÁNYOM! 

A kampányok mellett az alapjátékra 
jellemző színpompás térképek mellett 
teljesen más hangulattal bíró környe- 
zetben is harcba vezethetjük csapa- 
tainkat a megközelítőleg 30 skirmish 
térkép valamelyikén. Ez azonban 
eltörpül a Commanders Challenge mód 
kihívásai mellett. Itt nem kevesebb, 
mint félszáz, egyre nehezedő pályán 
kell helytállnunk úgy, hogy a kezdetek 
kezdetén egy kisebb előretolt helyőrség 
kifüstöléséhez is alig elegendő katonai 
erő áll csak rendelkezésünkre. A telje- 
sített feladatok függvényében kapunk 
újabb fejlesztéseket és hatékonyabb 
egységeket. 

Mindezt egyedül tesszük (a kampány- 
ban is) a pénzforrásunkat jellemző mó- 
don a legrosszabb pillanatban elköltő 
parancsnoktárs nélkül. 


Feréseres 


TISZTA HOLLYWOOD 

A Command 8 Conguer sorozat 

egyik védjegyének tekinthetjük az élő 
szereplőkkel felvett átvezető filmeket, 
amelyekből ezúttal sem lesz hiány, 

így ízlés és vérmérséklet szerint lehet 
örvendeni vagy szomorkodni az újabb 
sztárhullám miatt. A stáb az EU elnökét 
alakító elismert színész, Malcolm 
McDowell mellett olyan szereplőkkel egé- 
szül ki, mint a veterán pankrátor, Rick 
Flair, és a kötelező dögös macák sorát 
erősítő Jodi Lyn OKeefe, Holly Valance 
és Jamie Chung. A napvilágra került je- 
lenetek alapján ugyanazt a szándékosan 
mesterkélt, erősen eltúlzott, már-már 
paródiába hajló színészi játékot kapjuk, 
amit eddig is megszokhattunk. Szinte 
várja az ember, hogy mikor szabadulnak 
ki ezek a szereplők a mozivászonra is egy 
közös film erejéig, amelynek főcímzenéje 
mi más is lehetne, mint az évek során 
klasszikussá nemesedett Hell March. 

A Red Alert 3: Uprising tehát az alapjá- 
ték kritikával illetett pontjain szeretne 
javítani, s egyeseket talán meglep majd, 
de célját a többszereplős lehetőségek 
további bővítése nélkül kívánja megva- 
lósítani. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
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4. Pc World lap 
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kal 


DUTPOSTPRA VT 


SECURITY SUITE 


XA szoftver aktíválási kódját a befizetéstől 
számított 2 héten belül küldjük e-mail címedre. 


A biztonsági csomag az aktiválástól számított 
180 napig használható. Minden jog fenntartva! 


TESTVÉREIM, DICSÉRJÜK AZ 
URAT! HALLELUJA! Hadd osz- 
szam meg Veletek csodás gyó- 
gyulásom történetét: Márton 
vagyok, WoW-függő. Vagyis csak 
voltam! (Legalábbis WoW-függő 
voltam, a Márton még tart.) (Bár 
az is inkább mazur). Bizony, ki 
lehet ám gyógyulni a WoW-ból, 
bármennyire is kilátástalannak 
tűnik néha a dolog, legyen az én 
csodás gyógyulásom másnak is 
intő példa - nekem nem kellett 
hozzá más, mint a Burnout Para- 
dise PC-s verziója, melynek kö- 
szönhetően néhány napig egészen 
elfeledkeztem druidámról, warloc- 
komról, az egész hülyeségről. Volt 
helyette száguldozás, ripityára 
tört kocsik hada, webkamerába in- 
tegetés, mikrofonba sikítozás (bár 
ez az utóbbi a WoW-ban is mindig 
öröm volt). Szóval móka, kacagás. 
Mióta megvan a Burnout Paradise, 
én bizony nem játszottam mással, 
a Dawn of War II-t is meghagyom 
inkább Duncannek és endernek 
(mondjuk ki sem tudnám csavarni 
a kezükből a lemezt), ők igazán a 
nagy rajongók - én már kibírom 

a Starcraft II-ig, ha már RTS-ről 
van szó. A csatát megnyertem a 
Wow ellen, de a Blizzard hosszú 
távon úgyis lenyom: ha nem ezzel, 
akkor azzal. 
mazur 


KULISSZA 


Elfoglaltuk új irodánkat. Legnagyobb előnye, 
hogy immár közvetlenül rálátunk rendszergaz- 
dánkra, Gáborra, és kaktuszára, Malvinra. Mal- 

vin gyakran szúrósan néz. Gábor pedig furán. 
Gábor és Malvin: a hónap dolgozói. 


GamesStar 


, BEMUTA 


A legújabb játékok tesztje 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 
értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


W4OK: DAWN OF WAR 2 
EGY KÁVÉ MELLETT... 
BRIAN RAFFEL-LEL 
BORNOUT PARADISE 
LOTR: CONOUEST 
X-BLADES 


CRYOSTASIS : THE SLEEP OF REASON 
FALLOUT 3: OPERATION ANCHORAGE 
BOLT 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 96 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos ,plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 95 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 99 A szürke középút: csak ha vártad, 


vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. SPORE: CREEPY § CUTE PARTS 
GOTHIC 3: FORSAKEN GODS 

1-59 9 Tág tartomány, de egy közös bennük: STREET FIHTER IV 

róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. JÁTÉKVÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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WARHAMMER 40.000 
DAWN OF WAR II 


KIADÓ THO FEJLESZTŐ Relic RÖVIDEN A Warhammer 40K 
világában játszódó valós idejű stratégiai játék, amely a hagyomá- a) 


nyoktól eltérően erőteljesen koncentrál az RPG elemekre. 


Tengerészgyalogság, 
ve. ; géppuskát fel! Ölés lesz... 
//Duncan 


OMHA ÁRNYÉKOK BUKKAN- 
L TAK elő az erdő mélyéről, fé- 
; lelmetes kontúrt hasítva a tej- 
, a felszínű, puha ködbe. Emberalakok 
) ] lépdeltek. Hatalmasak, rettenetesek, 
erősek. Az óriási páncélok lepattogott 
festése alól rideg, keserű fém ezüstös 
csillogása üzente: jártam már csatában. 
EI akartak pusztítani engem, olyanok, 
akik tudják, hogyan kell. Elkeseredett üt- 
közetek sziklakeménnyé kovácsolt győz- 
tesei tiporták az aljnövényzetet, amely 
tompán megroppant, meghajolt, majd 
megadta magát. A tekintetük harco- 
sok tekintete. A megfáradt, de el nem fá- 
radó harcosoké, lelőtt, de soha el nem 
pusztított küzdőké, akikben a kegyet- 
en viadalok már a legapróbb ideget 
is szénné égették, és arcukról a szen- 
vedés az érzelmek minden jelét el- 
üntette, hogy egyetlen keserű masz- 
szává mossa el. Holtan sem festenek 
majd másként... 
Tengerészgyalogosok vonultak. 


a TANGÁRA PÁNCÉLT? 
Bár a jelenet eredeti- 
2. hi je (amely a Dawn 
of War 2 látványos 


s 


animációja) egy igen közhelyes csatáro- 
zásba torkollik (amelyben kiderül, hogy 
a tangás szupermacák azért továbbra is 
áthasítják a katonák golyóálló páncélját), 
hangulatában mégis reprezentálja, miért 
rajongják körül a világon oly sokan ezt a 
sötét, vérrel és könnyekkel teli, ám rend- 
kívül izgalmas világot. 

A Warhammer 40.000 nyolcvanas évek 
óta létező univerzuma egyike a legismer- 
tebb fantáziavilágoknak, és ebben erő- 
teljes szerepe van a rá épült PC-s játé- 
koknak is. A fajok és frakciók tucatjai- 
val operáló, eredetileg táblás játékként 
megalkotott brand alapján már a 90- 
es évek eleje óta készülnek számítógé- 
pes szoftverek, amelyeknek jó részéért 
egy bizonyos kanadai fejlesztőcsapat fe- 
lelős. A Relicről tudjuk, hogy az elmúlt 
közel egy évtizedben végzett kőkemény 
munkájával a világ egyik legelismertebb 
RTS-alkotójává lépett elő, amely erőfe- 
szítését még 99-ben a nagyszerűen si- 
került Homeworlddel kezdte, majd a 
Warhammer 40K: Dawn of Warval foly- 
tatta, és a Company of Heroes-zal tetéz- 
te 2006-ban. Röviden azt még érdemes 
elidézni, hogy miként jutottunk el a mai 
állapotba, tehát a Dawn of War 2 megje- 
lenéséig, mivel az ide vezető út igen vál- 
tozatosra sikeredett. A sztori 2004-ben 
kezdődött az említett DoW-val, aztán 
jöttek a kiegészítők, a Winter Assault, a 
Dark Crusade, végül pedig a Soulstorm 
utóbbi jóformán teljes egészében az 

ron Lore berkeiben készült). Így jutot- 
tunk el a mostani epizódhoz, amely te- 


hát már semmi esetre sem kiegészítő, 
hanem minden tekintetben egy önálló já- 
ték. Őszintén szólva elég fárasztóak vol- 
tak már a W4OK:DoW:DC-típusú rövi- 
dítések, mert a kiejtésükbe még C3PO is 
belefagyott volna. 


BURN THE HERETIC! 

A mostani produkciót rendkívüli várako- 
zás előzte meg: érkeztek hírek átalakított 
multiról, kooperatív kampányról, más fel- 
fogású egyjátékos módról, újjászületett 
grafikáról, miegymásról. Rá is fért már a 
sorozatra valami nagy durranás, miután 

a legutóbbi epizód, a Soulstorm nem ara- 
tott osztatlan sikert. A Dawn of War II 
tehát egyfajta nagytakarítás a széria há- 
Za táján. Rendet pedig első körben ott ér- 
demes rakni, ahol a legnagyobb a gubanc: 
ebben az esetben a küzdő feleknél. Bú- 
csút inthetünk a Necronoknak, a Tau biro- 
dalomnak, az Imperial Guardnak és többi 
barátunknak, mert az eddig kipróbált csa- 
patból csak a Space Marine hadsereg, az 
eldar frakció és az ork banda lesz jelen, ki- 
egészülve a sorozatban játszható fajként 
most debütáló tyranidákkal. Utóbbiak, a 
galaxis titokzatos idegenjei, akik az utazá- 
saik során útjukba került lények genetikai 
katyvaszából formálódtak felmérhetet- 
len erejű hordává, leginkább a Starcraft 
zergjeire emlékeztetnek. Külsejükben kü- 
lönösen, de némely egységeik és harc- 
modoruk is erősen hajaz a Blizzard te- 
remtményeire. Még mielőtt azonban bár- 
ki plágiumot kiált: a tyranidák létezését 

a Rogue Traderben már a 80-as években 


ENNYIBEN, ÉS SZINTE CSAKIS ENNYIBEN 
KAPCSOLÓDIK A JÁTÉK A HAGYOMÁNYOS 


RTS-EK MENETÉHEZ 


"És ők menének vala az mocsárban, és a szú- 
nyogok csípék őket vala, és nekik bizony már 


" tele levék a..." de ezek már apokrif szövegek 


9 


a A DoW2 egyike az első játéknak, amely támogatja a Games for 


Windows Live rendszerét, amely tény egyben azt is jelenti, hogy kompa- 


tibilis az Xbox Live-ból ismerős Achievements rendszerrel. 


lestipistopizták a Warhammer 40K vilá- 
gának. Lényeg, hogy marad a négy ellen- 
séges erő, amelyeket azonban az eddigi- 
ektől jelentősen eltérően kell majd me- 
nedzselnünk. Az egyjátékos kampányban 
(amely kimondottan a tengerészgyalogos- 
ok körül forog) az egész játékmenet a ha- 
gyománytól eltérően, az RTS és az RPG 
elemeit furcsán ötvözi. A fejlesztők állít- 
ják, hogy mindez annak az eredménye, 
hogy a Company of Heroes legjobb eleme- 
it próbálták vegyíteni a Warhammer 40K 
világával, és még meg is kíséreltek rádob- 
ni egy lapáttal azokból az ötletekből, ame- 


Kezdheti a zsolozsmát, 
Napalmus testvér 


II Íme a Hungária 
emlékzenekar a 
negyvenezres évekből 


lyek egy RTS-hez manapság még adni 
tudnak. Az elsőre kissé szokatlan játékme- 
net lényege alapvetően az, hogy kisebb ra- 
jokba szerveződött csapatainkat kiemel- 
kedő tudású hősök irányítják, akiknek ké- 
pességeit a játék folyamán fokozatosan 
módosítahatjuk és növelhetjük. Számuk- 
ra a fejlődést egy hagyományos szerepjá- 
tékokban megszokott szintlépés-rendszer 
biztosítja, amelynek során különböző ext- 
ra tulajdonságok megszerzése válik lehe- 
tővé. Így erősíthetjük páncéljukat, tűzere- 
jüket, lövéseik pontosságát, valamint grá- 
nátokat aggathatunk rájuk, és sok egyéb 


, 
Barátunk... 
Thaddeus! 


THADDEUSRA AKÁR egy megsem- 
misítő páncélzatot is aggathatunk, 
amelynek köszönhetően képes a pályán 
teleportálni, így a rakétázáshoz hason- 
lóan rögtön a frontvonalra parancsol- 
hatjuk, bár ilyenkor elveszti az ugrálós 
képességét 
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FÓKUS 


DAWN OF WAR II 


WARHAMMER 40.000 


Tibi alig várta, hogy mit szólnak 
cimborái, ha leparkol az új 
verdával a sülysápi diszkó előtt 


4 Li] [4 
HOSOK A FRA KCIOKBAN A többjátékos módban nemcsak négy frakció közül választhatunk, de olda- 


lanként három hős egyike is a rendelkezésünkre állhat, különleges képességgel felvértezve csapatainkat. 


Force Commander - Közel- 
harcos, aki mellett egységeink 
erősebbé és hatásosabbá válnak. 
Apothecarius - Gyalogosainkat 
gyógyítja, illetve bizonyos oszta- 
gokat egyszer feléleszthet. 
Techmarine - Járműveket javít 
és védelmi tornyokat állíthat fel. 


nyalánksággal ajándékozhatjuk meg 
őket. Amennyiben elesnének, újraéleszt- 
hetjük őket egy fix utánpótlás-ponton 
(stratagem), ugyanúgy, ahogy a névte- 
len bakáinkat is, akik a küldetések telje- 
sítésének fogyóeszközei az egyjátékos 
kampány során. A legfeljebb 20. szintig 
tápolható tisztek tehát különös értékei 
lesznek seregünknek (már csak azért is, 
mert ha mindegyikük elesett, buktuk a 
küldetést), de mivel nem tanulhatunk 
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Waaaghboss - Közelharcos, 

aki képes pajzsként védelmezni 
társait. 

Commando-Boss - Láthatatlanná 
válhat, illetve hívhat erősítést. 


Mek - Járműveket javít, erősít 
egyes egységeket. 


meg minden egyes képességet velük, ér- 
demes kitalálni, hogy mire szeretnénk 
őket specializálni, főleg annak fényében, 
hogy minden egyes hősnek megvannak 
a saját különleges funkciói. Míg a nagy- 
főnököt (Force Commander) nekiereszt- 
hetjük egy komolyabb ellenségnek is, 
addig Cyrusszal, aki a különleges fegy- 
verek, robbanóanyagok és aknák szak- 
értője, érdemes inkább a taktikai ele- 
mekre koncentrálni. Nem mindegy te- 


Rune reader - Támadójellegű 
varázsló, egyes egységek páncélza- 
tának értékeit képes megemelni. 
Warp spider exarch - Egységeket 
képes teleportálni, ill. teleportáló 
pókokat képes megidézni. 


Rune prophet - Megnöveli a 
48 látómezőt, amely által egységeink 
éz távolabbra tudnak tüzelni. 


hát, hogy a képzeletbeli (pontosabban 
nagyon is valós) képzettségfán melyikü- 
ket milyen útvonalon indítjuk el, mert a 
négy alternatíva közül (közelharc, tűz- 
harc, egészség vagy speciális képessé- 
gek) valamelyiket kénytelenek leszünk 
kiemelten kezelni a hatékonyság érde- 
kében. Ezzel összhangban válasszuk ki 
azokat az eszközöket (páncélok, fegy- 
verek), amiket a főkolomposok kezé- 

be adunk, mivel a begyűjthető 90 tárgy 


Swarmtyrant - Közeli és távoli 
harcra is alkalmas, immunis a 
zártűzre, utánpótlást hívhat elő. 
Venator Alpha - Lesből támad 
alagútjain keresztül, önmegsemmi- 
sítő egységeket képes előhívni. 
Liktor Alpha - Fel tudja kutatni 
az összes ellenséges hőst, és látha- 
tóvá teszi pozíciójukat számunkra. 


közül egyszerre csak három lehet aktív 
egy embernél. 


HARCI KALAPÁCSOLÓ 
Általánosságban elmondható, hogy ez- 
zel a koncepcióval az egész egyjáté- 

kos mód inkább valamiféle taktikai RPG 
lett, ahol a karakterek inkább hasonlí- 
tanak egy szerepjáték-parti jól beha- 
tárolható feladattal megbízott tagjai- 
ra, semmint egy klasszikus stratégiai já- 


AN8 sáv ő Ork: The Grand Inguisitor 


ze egz MAGT a 


/ 


A PÁLYÁK NAGYON TARTALMASAK 
ÉS BRUTÁLISAK, DE VISZONYLAG 


RÖVIDEK 


tékból származó egységekre. Fokozza 
ezt az érzetet, hogy az eddigieknél na- 
gyobb szerepe van a fedezékeknek. Egy 
előretolt, viszonylag gyengébb egység is 
meglepően sokáig képes tartani magát, 
ha egy kellően megerősített bunkerbe, 
vagy egy jól védhető épületbe bújtatjuk 
be, ráadásul további taktikai mérlege- 
lésre ad okot, hogy szinte minden épü- 
let sebezhető, és egy szétlőtt fedezék 
mögött még a legjobban felszerelt csa- 
pataink sincsenek feltétlenül biztonság- 
ban. Egy alkalommal betoltam egy erős- 
nek tűnő odúba néhány embert, akik 
szívszorítóan hősiesen, odaadó szívós- 
sággal tartották magukat az utolsó töl- 
tényig. Mikor az ellenség kipucolta a he- 
lyet, odaküldtem egy újabb, ugyanolyan 
alakulatot, de ekkor már korántsem vol- 
tak olyan sikeresek a falon tátongó bál- 
na méretű lyuknak köszönhetően. Fi- 
gyelnünk kell olyan, nem elhanyagolha- 
tó részletekre is, miszerint a lángszóró 
sebzése ignorálja a fedezékkel járó — 
más esetben igen tetemes - bónuszt, 
vagy a karaktereink bizonyos képessé- 
gei több embert is sebeznek egyszerre, 
esetleg tompítják bizonyos ellenséges 
egységek sebzését. Összességében te- 
hát a Dawn of War egyjátékos módban 
a taktikai megoldásoknak és a körülte- 
kintően kiválasztott és fejlesztett külön- 
leges képességeknek a kombinációja in- 
kább, semmint visszatérés a Relic leg- 
utóbbi DoW-jához, az igen jól sikerült 
Dark Crusade-hez. Ebben a tekintetben 
valószínűleg sokaknak jelent majd csa- 
lódást. 

A csapatok mozgatásához a hagyomá- 
nyos izometrikus perspektívát használ- 


juk (ez a ,csatahajó" nézet), de a karak- 
terek cuccait, értékeit egy külön ablak- 
ban állíthatjuk be, és itt választhatjuk 
ki azt is, hogy egy bizonyos misszióban 
mely alakulataink képességeit tesszük 
próbára, mivel parancsnokként eldönt- 
hetjük, kit küldünk a harcba. Bár a já- 
tékban bizonyos taktikák - játékelméleti 
szakszóval élve - , nyerő stratégiának" 
bizonyulnak, azért sokkal jobban járunk, 
ha változatos összeállításban küldjük 

a pályára a csapatokat. Az egyes pa- 
rancsnokok tulajdonságait és az alaku- 
latok funkcióját alaposan kiismerve tud- 
juk csak megtalálni az optimális agresz- 
szió feltételeit. 

A játék elején természetesen nem kap- 
juk meg minden egyes tisztünket auto- 
matikusan, némelyek a - spoiler nélkül 
mondhatom - nem túl acélos történet 
alakulásával, a küldetések alatt csatla- 
koznak hozzánk. 


ROHAMOSZTAG! FÁRA! 

A pályák helyszínei változatosak, hi- 
szen van dolgunk sivatagban, városok- 
ban, dzsungelben és mocsárban is, rá- 
adásul a környezet kidolgozottsága sem 
mondható sebtében összedobottnak. A 
fejlesztők a tervezés során nem spórol- 
tak a felhasználható fedezékekkel, és 
úgy általában figyelembe vették azokat 
a szerkesztési elveket, amelyekkel egy 
RTS-ben az atmoszféra hangulatosabb, 
a játékmenet pedig élvezetesebb lehet. 
Tetézi mindezt, hogy szép számmal 
akad misszió, ami főleg akkor nyújt- 

ja meg a játékidőt, ha vevők vagyunk az 
abban a sarokban még vannak ketten" 
típusú mellékfeladatokra is. Ugyanis a 


Nagy-Britanniában furcsa módját választották a marketingnek. 5 darab életnagyságú Blood Raven 
Space Marine szobrot készítettek a játék premierjére, és az egyiket kisorsolják azok között, akik 
regisztrálnak a játék Facebook oldalára. Jól mutatna egy ilyen a konyhában. 


A TOI TOI-ról kiderült hogy 
Álca, fusson, ki merre lát! 


több mint 50 szóló küldetés az egyéb- 
ként nem túl hosszú játékidő növelé- 

se végett tartalmaz különféle opcionális 
kalandokat is, amelyeket érdemes meg- 
keresgélnünk, hogy gyűjtsük a tapasz- 
talati pontokat jól. Némileg persze bo- 
nyolítja a dolgot, hogy a pályák végén 
kapott pontszám bizony egyéb ténye- 
zőktől is függ, így a küldetés teljesítésé- 
nek ideje és az elveszített csapattársak 
száma is belejátszik a kapott tapaszta- 
lati pont mennyiségébe. 


SOK KICSI NAGYOT ÉR 

Persze a kihívásoknak nekiugorhatunk 
egészen másként is. Ehhez az égvilágon 
semmi más nem szükséges, csak egy 
haver, aki unja már a Barátok Köztöt, és 
helyette egy mozgalmasabb kikapcsoló- 
dást választana, például orkok és föld- 
ből előmászó gusztustalan férgek gyil- 
kolását orbitális méretű lézerpuská- 

val. A Dawn of War 2 ugyanis tartalmaz 
egy kimondottan szórakoztató koopera- 
tív módot, hogy az egész küzdelmet tár- 
sunkkal vállvetve vezényelhessük le. Ez 
önmagában nem épp egy világmegváltó 
újdonság: a Red Alert 3-ban példá- 
ul már láttunk hasonlót tavaly, 
de ezúttal más a koncepció. 
Itt alapvetően egyjátékos 
módban folytatjuk a kam- 
pányt, ám ha meleg hely- 
zet adódik, felcsat- 
togunk a Games for 
Windows Live-ra, és 

egy választott, vagy 
random társ segítsé- 

gét kérjük. Ha ez realizá- 
lódik, akkor mi (vagyis a 
hívó játékos) játszhatunk k 
a Force Commanderrel, va- TR 
gyis a főkarakterrel (aki alap- 

vetően a legerősebb is játékban), de a 
kampányban megszokott 4 helyett csak 
két raj irányítását vállalhatjuk magunk- 
ra, mert a másik kettőt partnerünk ve- 
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A DICSŐSÉGES HATOS 


1 FORCE 
GŐ 4 COMMANDER 


Marcona főparancsnokunk vérbeli közel- 
harcos, aki különleges képességével bár- 
. . mely ellenfelet kirobbanthat fedezékéből. 
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..ÉS Van egy tervünk! 


Négyfős alakulatot irányítva és a taktikus 
előrenyomulást alkalmazva, Tarkus ideális a 
közeli és távoli ellenfelek likvidálására. 


zeti. A gyakorlatban tehát nem lesz na- 
gyobb seregünk, nem egy pluszhaderőt 
kapunk ezzel az ellenség legyőzésére, 
hanem egyszerűen csak jobban tudunk 
koncentrálni a rajok irányítására, mert 
a négyből kettőt valaki más vezet majd. 
Erre szükség is van, ha figyelembe vesz- 
szük a játék összetettségével kapcsolat- 
ban fentebb leírtakat, vagyis azt, hogy 
egy átlagos küldetésben még a viszony- 
lag kis számú különítmény irányítása 

is lehetetlenné teheti az optimális dön- 
tés meghozását. Tegyük hozzá, hogy 

a mentés kooperációban nem lehetsé- 
ges, ami persze nem hátrány az egyjá- 
tékos módhoz képest, tekintettel arra, 


CB Za Ai 


ÜTKÖZET 


A Meridian bolygón az űrgárdisták éppen 
egy eldar állomást támadnak meg, ahol 
minden egység a saját képességeinek 
megfelelően vesz részt a küzdelemben 


1. THADDEUS ÉS CSAPATA társaik 
segítségére sietnek, és a harc közepébe e] 
navigálják magukat a hátukra szerelt 
rakétákkal 


2. A FORCE COMMANDER egy b 


energiapajzzsal védi magát 


3. A MASSZÍV CYBOT eldar 


Psionikokat semmisít meg 


4. AVITUS AZ ELDAR teleportáló 
pókjait veszi nehéztűz alá a frontvonal 
hátából 


hogy ott sem. A DoW 2 pálya közben 
még checkpointokat sem ad, tehát mie- 
lőtt elkezdünk egy küldetést, érdemes a 
szokásosnál több időt eltölteni a mellék- 
helyiségben, vagy legalábbis gazdaságo- 
san kihasználni a szünetet. Persze nem 
ezen múlik az életünk, lévén a pályák 
nagyon tartalmasak és brutálisak, de vi- 
szonylag rövidek. A sztori első fejezeté- 
ben (amely Typhon Primarisnak, egy ős- 
erdővel és mocsarakkal tarkított boly- 
gónak az ostromát dolgozza fel) főleg 
az orkokkal leszünk elfoglalva, de szé- 
pen megjelennek a tyranidák és az eldar 
frakció, hogy együtt és egymás ellen 
folytassák kíméletlen harcukat. 


Valódi nehézfegyveres, aki gépágyúval 
sorozza az ellenfeleket, és ágyúval lövi azok 
járműveit. Társaival koncentrált tüzelés 
mellett hatásosabb a sebzése. 


AHOVÁ LÉPEK, SZÖRTELEN 

A DoW 2 egyjátékos kampányban a 
másik három fajjal tehát inkább lesz 
konfliktusunk, semmint közös partizás, 
de a többjátékos módban (amely beval- 
lottan a játék szerves része) már bein- 
dul a bolt. Az eddig is ismert küzdő fe- 
lek között is találunk új egységeket, ám 
a tyranidákat újszerűségük révén min- 
denképpen külön ki kell emelni. Mikor 

a normál játék során találkozunk velük, 
már a bolygó ,tyranoformált" felszíne is 
árulkodik a jelenlétükről, mert a faj jel- 
legzetessége, hogy a megcélzott öko- 
szisztémát először is spórabombákkal 
átformálja egy számára ideális környe- 
zetté. A fertőzés első stádiuma után az- 
tán lassan a föld alatt terjed a tyranida 
létforma, míg az egész talaj a lábunk 
alatt egybefüggő, pulzáló entitás nem 
lesz, és nagyon nem szeretnénk, ha tüsz- 
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szentene. A tyranidákkal játszva nagyon 
ötletes és sok taktikai lehetőséget rej- 
tő egység birtokába kerülünk, ami egy- 
ben azt is szükségessé teszi, hogy mi- 
nél jobban kiismerjük csapataink való- 
di lehetőségeit. Csatasorba állíthatunk 
élő aknákat, amelyek az ellenség köze- 
lébe érve egy gombnyomásra felrob- 
bannak; zerglingszerű, csapatokban ro- 
hangáló, viszonylag szívós szörnyecské- 
ket (ripper swarm); de kiegészíthetjük 
csapatunkat többek között olyan, erő- 
forrás-igényesen előállítható, hatal- 
mas szörnyetegekkel is, mint a Carnifex. 
Ahogy a mellékelt dobozban is olvas- 
hatjuk, a többjátékos módban amolyan 
előre beállított" tisztek közül választ- 
hatunk a seregünk élére: a három alter- 
natíva három egymástól eltérő képes- 
ségű hőst takar. Ennek kiválasztása an- 
nak függvénye kell legyen, hogy milyen 


de 3 
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usssszezüái 


Megmondtam vagy nem megmond- 
tam ázzek, hogy felugrok raksival a 
Zerg csávóhoz és csőrön fejelem?! 


fi 


Rakétával a hátukon, Thaddeus és csapata 
könnyedén a frontvonalra manőverezhetik 
magukat, ahol a közelharc mestereiként 
apríthatják az ellenséget. 


A különleges fegyverzet szakértőjeként 

aknákat helyezhet el csapatával a harcme- 
zőn, és hogy ez minél könnyebben menjen, 
láthatatlanná válhat egy rövid idő erejéig. 


z univerzumban készült játékok PC-s múltja messzebbre nyúlik vissza, mint gondolnánk: 
! Space Crusade már megjelent többek közt Atari, DOS és C64 rendszerekre, főszerepben a 
-nel és a Warhammer 40K univerzum szörnyeivel. 
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ad ARE AE TT sm EC 
A több tonnányi páncéllal felszerelt Cybot- 
mech harcos ideális az ellenséges járművek 
elpusztítására, és földrengést idéző külön- 
leges képességével a közelben tartózkodó 
orkok is hamar a megsemmisülés útjára 
léphetnek. 
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mentalitással játszanánk: inkább tá- 
madó szellemiségben, inkább védekez- 
ve, vagy valamiféle más taktikára ala- 
poznánk harcmodorunkat. Ettől függ 
majd, hogy a pályán elért tapasztala- 

ti szintek milyen képességeket tesznek 
elérhetővé a hős számára, ami sokkal 
többet jelenthet az ütközet kimenetel- 
ének szempontjából, mint gondolnánk. 
A hős képességeit ugyanis a meccs s0- 
rán szerzett erőforrásokból vásárol- 
hatjuk meg, de ha a srác még első szin- 
tű, nem vehetünk igazán ütőképes tu- 
lajdonságokat. Ahogy azonban egy-egy 
csapat élén henteljük vele az ellenséget, 
és kreatívan használjuk a képességeit, 
az elért tapasztalati pontszámot a gép 
újabb megszerezhető speckók felaján- 
lásával honorálja, amelyeket ismét csak 
erőforrásból vehetünk meg. A játék kö- 
zepére így - amennyiben erre az aspek- 
tusra koncentrálunk - egy viszonylag 
ütős kis főfószert telepíthetünk a csa- 
pataink élére, akin nehezen fog a golyó, 
és hatékony támogatója a harcoló egy- 
ségeknek. Már amennyiben ezt az utat 
választjuk. A helyzetet ugyanis bonyolít- 
ja, hogy a multiban már belép az erőfor- 
rás-menedzselés és az épületfejlesztés 
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követelménye is, ami - ha nincs is túlbo- 
nyolítva - igencsak elvonja a figyelmet 
az egyéb teendőkről. Gyakorlatilag a fő- 
épületünket kétszer fejleszthetjük, ami 
minden alkalommal újabb legyártható 
egységek megjelenésével jár. Ennyiben, 
és szinte csakis ennyiben kapcsolódik 

a játék a hagyományos RTS-ek mene- 
téhez, ugyanis más épületek felhúzásá- 
ra szinte egyáltalán nincs mód (kivéve 
egyes ellátókat és védelmi pontokat). 
Az elkészült katonai egységekhez szin- 
tén tudunk fejlesztéseket vásárolni, ami 
többnyire a sebzésüket, a sebességü- 
ket növeli, vagy felruház bizonyos közel- 
harci egységeket azzal az adottsággal, 
hogy tudjanak lőni az ellenre. A gya- 
korlatban én ezeknek a fejlesztéseknek 
csak a nagyobb méretű, erősebb és drá- 
gább jószágoknál láttam értelmét, hi- 
szen a beruházás nem olcsó, és például 
egy könnyűgyalogsági rajt jóval hama- 
rabb elpusztítanak, mint egy tankot, és 
a befektetésünk arányaiban is nagyobb 
hasznot hoz. 


TŰZ, JÉG, DINAMIT 
Az erőforrásokból egyébként kétféle 
van: az egyik az ellátmánypont, a má- 


Rövid, meleg belsőséges He 
villámlátogatás 


A HELYSZÍNEK VÁLTOZATOSAK, HISZEN 
VAN DOLGUNK SIVATAGBAN, VÁROSOK- 
BAN, DZSUNGELBEN ÉS MOCSÁRBAN IS 


TI MONDTÁTOK 


Masakari: Terjengenek bizonyos hírek, hogy a THG elrendelte, hogy a dow2-t 
csakis letölteni lehet netes fizetéssel!! Most ez nem igaz? Ha előrendeled az 
oldalakról, akkor még dobozosan kapod meg? 

Nincs gáz. A játékot itthon hagyományos dobozos formában is forgalmazzák majd 
a boltokban. 


gpacman: Akkor ugrott a magyar változat? 
Legkésőbb április elején magyar nyelvű feliratos verzió érkezik, de ha valaki koráb- 
ban megvette angol nyelven, később becserélheti magyarra. 


Taloses: De ha már aranylemezen van, akkor minek a béta? (Mert az arany 
lemez, ha jól tudom, azt jelenti, hogy már sokszorosítják...) 

Mert a multiplayerben vitális fontosságú, fajok közti erőegyensúlyt csak sok ezer 
játékos benyomása alapján lehet tökéletesre hangolni. 


sik pedig az energia, amelyet a játékté- 
ren található lelőhelyekből nyerhetünk 
ki. Tehát hiába nem kell több épületet 
felhúznunk, ha minden egyes fejlesztés, 
képességtanulás vagy egységvásárlás 
ugyanazon kasszára megy, aminek kö- 
szönhetően a rendkívül pörgős játékme- 
netben kizárólag jól megfontolt és elő- 
re eltervezett stratégiával van esélyünk 
a győzelemre. Meg kell még említeni, 
hogy létezik egy bónusz , erőforrás", eb- 
ben az esetben azonban nem kőolajra 
vagy feketeszénre kell gondolni: az el- 
lenség hatékony megsemmisítésével fo- 
lyamatosan kapunk extra pontokat (az 
orkoknál az elmés Waaaagh points" ne- 
vet sikerült ráaggatni), amelyek további 
természetfeletti tulajdonságokat segíte- 
nek elővarázsolni. 

Ezek alapján joggal hihetnénk, hogy 

az egységek összeválogatása és le- 
gyártása már csak amolyan részlet- 
kérdés a multiban, hiszen úgyis a fej- 
lesztés a meghatározó tényező, de ez 
balszerencsés feltételezés lenne. Va- 
lójában mind a négy frakció arzenálja 
az RTS-műfajban elvárható kő-papír- 
olló egyensúlyra épül, megfejelve az- 
zal, hogy valamennyi fajnak megvan a 


maga ,irtózatos pénzből előállítható 
legyőzhetetlenje", akit csak egy másik 
nirtózatos pénzből előállított legyőzhe- 
tetlen" pusztíthat el. Jó esetben. Mind- 
ez azzal is jár, hogy - a bázisunk fej- 
lettségétől függően - rendre hasonló 
kvalitású és képességű harcosokat ál- 
líthatunk elő. Máshogy néznek ki, és 
nincsenek ugyanannyian, de azért az 
orkok, a tyrannidák és mondjuk a ten- 
gerészgyalogosok első szintű csapatai 
közt én nem éreztem akkora különbsé- 
get, mint a Dark Crusade frakciói kö- 
zött. Az első szinten mindenkinél az ol- 
csó tömegek vannak (az emberek alap- 
egységei mondjuk rendkívül szívósak 

a többiekhez képest), középszinten ér- 
keznek a gránátok, közepes tankok és 
a csapatszállítók, a legmagasabb fej- 
lettség pedig mindenkinek a saját jel- 
lemző szörnyetegét teremti meg, akit 
először előállítani gyakran a csata vé- 
gét is jelenti. 


WAR OF THE WORDS 

Hiba lett volna a Relictől, ha nem hasz- 
nálja fel a Company of Heroes agyon- 
dicsért grafikáját mozgató motort, 

és készíti el az Essence Engine feltur- 
bózott verzióját, az Essence Engine 
2.0-t. És mivel okos emberek ők, nyil- 
ván ezt is tették, eredményül pedig egy 
effektekben gazdag, meggyőző külse- 
jű játékot kapunk, aminek ráadásul vi- 
szonylag elfogadható a gépigénye. Az 
egységek maximális zoom alatt is im- 


Ott a farka! Ott a farka! 
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Amibe ezek a kanadai srácok belevágnak, abból arany lesz. A Dawn of War sorozatot például eddig 
egyszer adta ki a kezéből a Relic, és a Soulstorm máris látványosan rosszabbul teljesített az összesí- 
tett kritikusi vélemények alapján, mint bármelyik másik epizód. 


ponálóan részletesek, a táj csinos, a víz 
szépen fodrozódik, és a változatos kör- 
nyezet ellenére nincs olyan térkép, ame- 
lyik elnagyoltnak tűnt volna. Az effektek 
is teljesen rendjén vannak (bár néhány 
helyen nem örültem a sprite-szerű meg- 
oldásoknak), és az animáció is tetsze- 
tős. A játék aláfestő zenéje megerősíti a 
hangulatot, így erre is kapnak egy ötöst. 
Nem nagyon értem viszont a történet 
túlzott egyszerűségét, ami így ebben a 
formájában szerintem kevés, és nagy hi- 
ány a konfigurálható klaviatúrakiosztás, 
ami azért bele kellett volna, hogy férjen 
a kapacitásokba. 

Pozitívum az egységek jó mesterséges 
intelligenciája, amellyel saját fedezé- 
keket keresnek maguknak és többnyi- 

re nem kószálnak el, kár viszont azért a 
tényért, hogy a játék csak multiban fe- 
di fel az összes pályát, amihez képest a 
egyjátékos mód csak egy jól kivitei 
ízelítő. Ha összevetem a játék főveé 
it, azt kell mondanom, hogy a 


mint amennyi indokolt lett vol la 
i pján, amerre a Dawn ó 


peciális rajjal ro- 
játéktec 
remti meg, amire egy 
nagyon jól működő többjátékos mód 
épülhet. Ennek okán mintha a fejlesztők 
mintha egy kicsit két különböző játékot. 
készítettek volna, egyet nekünk, egyet 
pedig nekünk és a barátainknak. GS 
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AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/warhammer-40000- 
dawn-of-war-2 


DUNCAN 
Kockázatos lépés volt 

eltérni attól az iránytól, 
amely a Dark Crusade- 
ben jól működött. 


HARDVERIGÉNY: 

32 GHz CPU 

1GB RAM, Geforce 6600 GT 
55 GB szabad hely 


€ Szép grafika 
 Kooperatív mód 

Új faj 

5 Egyszerű sztori 

5 Egyszerű küldetések 

5 Csak egy fajjal játszható 
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Erős kampány, erős multi. Mégis 
többet vártunk. 
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BEMUTATÓKÁVÉ MELLETT 


EGY KÁVÉ 


MELLETT... 


rEzt én jobban is meg tudom csinálni!" 


NÉVJEGY 


NÉV: Brian Raffel 
FOGLALKOZÁS: elnök, Raven 
Software 


Brian megszállott szerepjátékos- 
ként elég hamar kapcsolatba került 
a számítógépes játékokkal, és talán 

még ennél is gyorsabban jött a 
felismerés a korabeli programok 
láttán, hogy ő ezt jobban is meg 

tudná csinálni. Testvérével megala- 
pították a Raven Software-t, amely 
nagyon hamar a fejlesztőcsapatok 
élvonalába verekedte magát. 

Brian a fagyos Wisconsinban él és 
dolgozik, három gyermekével és 
feleségével együtt. Szabadidejében 
szívesen hódol régi szenvedélyének: 
sokat játszik RPG-kkel, konkrétan 
World of Warcraftozik. 
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MADISONI SAJTÓTÚRÁN 
A a szűkre szabott időkeret 

miatt elvileg csak a legfon- 
tosabb piacok (USA, Nagy Britannia, 
Németország) újságíróira lett volna 
ideje, ám az első pillanattól kedves és 
segítőkész Brian nem mondott nemet 
az én invitálásomra sem - sikerült kial- 
kudnom egy fél órát a drága idejéből... 


Te hogyan keveredtél bele a játékfej- 
lesztői bizniszbe? 

Majd" húsz évvel ezelőtt a bátyámmal 
meg voltunk veszve a DRD-ért. Mind- 
ketten rendelkeztünk képzőművészeti 
háttérrel, és volt ez az Amiga nevű 
számítógépünk, amin aztán elkezdtünk 
art anyagokat csinálni, és láttuk, hogy 
a sajátunk is van olyan jó, mint az épp 
aktuális játékoké. Megdizájnoltuk hát 
a Black Cryptet, egy fantasy RPG-t, 
összeraktunk egy demót, bemutattuk 
néhány kiadónak, akik szinte azonnal 
rávetették magukat. Elrepültünk Los 
Angelesbe, és néhány találkozó után 
az EA-val állapodtunk meg. Következő 
játékunk a Shadow Caster volt, ami az 
id Software akkori motorját használta. 


Szóval az együttműködésetek az 
id-del nem a Heretic és a Hexen 
kapcsán kezdődött? 

Nem! Ez egy egészen érdekes sztori. Itt 
Madisonban feladtam anno egy hirdetést 
a helyi újságban, hogy programozót 
keresünk PC-s tapasztalatokkal. Ezt a 
hirdetést látta John Romero barátnője, és 
rohant is vele a barátjához, hogy , hé, van 
még egy játékfejlesztő itt Madisonban!" 
Akkoriban a játékfejlesztő cégek elég 
újszerű dolgok voltak, nem nőttek 
minden bokorban. Szóval, amikor az id a 
Wolfensteinen dolgozott, kb 6 hónapig a 


BRIAN 
RAFFEL-LEL 


cégük Madisonban székelt. John Carmack, 
John Romero, Todd Hollenshead, az egész 
id Software, és mint kiderült, alig egy 
mérföldre laktak tőlünk. Felhívtak, hogy 
hé, mi az id vagyunk, mi is játékokat 
csinálunk, össze kéne futnunk...". Átjöttek, 
el voltak mosva a Shadow Caster art 
anyagaitól, és megegyeztünk, hogy az ő 
aktuális motorjukkal fejezzük be a játékot, 
ami átmenet volt a Wolfenstein és a 
Doom motor között, mint később kiderült. 
Aztán kapcsolatban maradtunk, hátha 
nyílik majd lehetőség az együttműködésre 
a későbbiekben. Aztán miután ők leköltöz- 
tek Dallasba, John Carmack egyszercsak 
felhívott, hogy van ez az új technológi- 
ájuk, amivel csinálnak egy játékot, amit 
Doomnak hívnak, és hogy nem akarunk-e 
játékot csinálni ezzel az engine-nel? Az 
persze akkoriban túlmutatott mindenen, 
úgyhogy nem haboztunk, megcsináltuk 

a Hereticet, ami nagyon jól teljesített, 
aztán jött a Hexen, de innen már ismert 

a történet. Soha nem felejtem el a napot 
1991-ben, amikor John Carmack és John 
Romero besétált az irodánkba, és miután 
elmentek, a programozóink így szóltak: 
nez a Carmack, ez egész okosnak látszott"! 
Egyébként anno még a Shadow Caster 
idejében megkérdeztem Carmackot, meg 
tudná-e erre a 3D-technológiára tanítani 
a mi programozóinkat is? Mondta, hogy 
persze, tök könnyű az egész! Elmentek 

a programozóink a meetingre, visszajöt- 
tek, és rögtön kifakadtak: ,mi ezt nem 
tudjuk megcsinálni!" Hát igen, erről a 
Carmackról később kiderült, hogy nem 
egy átlagos programozó. (Nevet.) 


Mely játékok gyakorolták rád a leg- 
nagyobb hatást a kezdeti időkben? 
Olyan klasszikus szerepjátékok, mint a 
Bards Tale, vagy az Ultima Underwold 4. 


És hogy történhetett az, hogy RPG- 
fanatikus voltál, de a Raven mégis 
inkább akció/FPS-cégként vált 
ismertté a játékosok körében? 

Nem gondolom, hogy a Ravent be le- 
hetne kategorizálni. Mi elsősorban egy 
olyan stúdióként akarunk funkcionálni, 
amelyben megvan a potenciál sokféle 
játék elkészítésére. A Marvel Ultimate 
Alliance például egy RPG. A Soldier of 
Fortune katonai FPS, a Star Wars-os 
játékaink külsőnézetes akciók voltak. 
Sikeresek vagyunk többféle licenszben 
és többféle műfajban. 


Neked személy szerint mi a kedvenc 
stílusod? 
Számomra az FPS-ek a nyerők. 


Ha van időd játszani, ezekkel tolod 
leginkább? 

Nos, mostanában - pár éve - van egy 
kis WoW-függőségem, ezt próbálom 

kikezelni. (Nevet.) 


De hisz az nem FPS, és nem is a ti 


játékotok! 


Így van, de nem érzem bűnösnek 
miatta magam, mert a Blizzard most 
már része az Activision családnak, Így 
kvázi hazadolgozok, amkor befizetem a 
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Wow-ADDIKT POZOR! 


RAVEN A WOLVER 
vas atákó jelenésétől feil ; TNE JÁTÉKOT a filmf. B 
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kba res kotnak. Brian lánya már nem 
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kezdve együtt World 
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jágetsst bármilyen helyzetben JÓ kombót all 


megunta é: 
felhúzott egy warlock. de megi 


ekkora fanatikus, ő 


ot 21-es szintre, 


havidíjat. (Nevet.) De komolyan: 
kikapcsolódásként máig nagyon 
szeretem az RPG-ket. Talán mert a 
munkahelyen főleg FPS-eket csinálok, 
azért szeretek inkább ezekkel kikap- 
csolni. Másrészt sokat játszom együtt 
a fiaimmal a WoW-ban. Nagyszerű 
lehetőség, hogy együtt legyünk, és 
olyan dolgot csináljunk közösen, melyet 
mindannyian élvezünk. 


Nincs ez rossz hatással a való életbeni 
kapcsolatodra a gyermekeiddel? 

Nem hiszem, hogy lenne. Régebben az 
emberek focizni mentek le együtt a 
fiaikkal, és a passzolgatás volt a téma, 
manapság arról beszélgetünk, hogy mi- 
lyen a talentkiosztásod, és hogy milyen 
fegyvert használsz. Kiegyensúlyozot- 
tabb a kapcsolat közöttünk, hiszen ők is 
ki tudnak segíteni engem, ha szükségem 
van rá, mivel ez egy olyan világ, ahol 
ugyanazok a szabályok vonatkoznak 
mindenkire. Tanácsokat adhatnak 
nekem, ami örömmel tölti el őket, és 

ez jó! Egyszóval a WoW-ot nagyon jó 
eszköznek tartom arra, hogy közeli kap- 
csolatot tartsak fenn a gyerekeimmel. 


Hányan vannak összesen? 
Hárman, két fiú, egy lány. 


Mi mást csinálsz a szabadidődben a 
WoW-on kívül? 

Van egy hétvégi házam Észak- 
Wisconsinban egy tó mellett, oda 
megyünk le néha a gyerekekkel és a 
nejemmel, jó néha kiszakadni az irodából 
és a városból, aztán horgászni egyet. 

A család szerencsére nem széledt szét, 
a nagyobbik fiam egy órányira jár főis- 
kolára, a kisebbek pedig természetesen 
velünk élnek. Így viszonylag sokat van 


együtt a család. Persze ilyenkor sem 
tévedünk túl messzire a beszélgetések- 
ben, hiszen minden gyermekem gamer. 
Furcsa. (Nevet.) 


Mi a te dolgod a Raven Software-nél, 
belefolysz még manapság is a tényle- 
ges játékfejlesztésbe? 

Nem nagyon, egy ideje már csak a cégve- 
zetéssel, a pénzügyekkel foglalkozom. 
Anno a korai időkben a Black Cryptnél 
még az art, a dizájn, és a hangok is 
hozzám tartoztak, a Shadow Castemél 
már csak az art és a dizájn, még később 
pedig már csak dizájn. A Hexen II-nél és 
a Soldier of Fortune-nél még csináltam 
némi level dizájnt, de már belefolytam 

a fizetések, szerződések, számlázások 
intézésébe, és ekkoriban realizáltam, 
hogy túl sok mindenben vagyok benne, 
és hogy kevesebb dologra kell fókuszál- 
nom, ha eredményesen akarok dolgozni. 
Így egyre inkább a biznisz maradt a fő 
csapásirány. 


Veled együtt fejlődött a cég is... Régen 
4 ember dolgozott, most 180. 

Igen, nagyon sok lépcsőn mentünk 
keresztül, projektről projektre nőttünk, 
egyre több alkalmazottal dolgoztunk, 

és mégis sikeresek maradtunk. Ehhez 
pedig a kulcs az emberekben rejlik. Ha jól 
menedzseled őket, nyert ügyed van. Mi 
pedig jól csináltuk, ezt mutatják az ered- 
ményeink, és erre nagyon büszke vagyok. 
Sikerült megfelelnünk az egyre nagyobb 
kihívásoknak, a magasabb követelmé- 
nyeknek, és a növekvő budgeteknek. 


És ti voltatok az első fejlesztőcég 
saját mocap stúdióval. 

Igen, de csak az Activision családon be- 
lül. Egyszer felhívtam a technológiai ve- 


zetőt, és azt mondtam neki, szükségünk 
van egy saját mocap-stúdióra. Először 
kinevetett: ,menj el profikhoz, csináltasd 
velük" - mondta. De ez nem így megy. 
Amíg megtalálod a tökéleteset, egy 
csomót kell kísérletezgetni, változtat- 
gatni - itt is, akárcsak a játékfejlesztés 
bármelyik másik területén. Ez nem úgy 
megy, hogy repülőre szállsz, felveszed az 
összes mozgásodat, és hazajössz. Végül 
belátták, hogy ez egy kulcsfontosságú 
befektetés, és belementek. Aztán ahogy 
egyre nyilvánvalóbbá vált a döntés he- 
lyessége, sorra a többi stúdió is elkezdte 
felépíteni a saját mocap laborját. 


Dolgoztok a mocappel másoknak is? 
Nem, csak házon belül, magunknak. 
Senki nem akar ide kijönni télen. (Nevet.) 
Néha előfordul, hogy megosztunk 
egymással adatokat házon belül más 
Activisionös stúdiókkal, de ez minden. 


Mindent magatok csináltok a fejlesz- 
tés során, vagy kiadtok néhány dolgot 
alvállalkozóknak? 

Igyekszünk mindent házon belül tartani, 
mert próbáltunk már kiadni néhány 
munkát korábban, de nem voltunk elége- 
dettek a minőséggel. Aztán kiszámoltuk, 
és kijött, hogy pénzügyileg is jobban 
megéri bent tartani a feladatokat. 
Közép- Nyugaton vagyunk, itt alacso- 
nyabbak a lakásárak, sokkal jobban 
megéri embereket felvenni, mint fizetni 
az ország másik végében levő külsősö- 
ket, koordinálni a távmunkát, időzónákon 
keresztül stb. 


Mindentől függetlenül az utóbbi 3 
évben nem jelent meg játékotok, ami 
elég szokatlan a Raventől. Mi történt? 
A Wolverine mozi csúszott például, 


már tavaly ki kellett volna jönnie, 

és nekünk igazodni kellett hozzá. A 
Wolfensteint tökéletesnek akarjuk, 
illetve az id-del dolgozunk együtt, 
akiknél az idő nem egy szempont, ha a 
minőségről van szó, és a Wolfenstein 
már évek óta készül. Szóval kimaradt 
3 év, igaz, de nem tétlenkedtünk, és 
2009-ben behozzuk a lemaradást! 
Egy 180 fős stúdiótól szerintem 

elég nagy szó egy éven belül három 
AAA kategóriás címmel megjelenni. 
És hamarosan indulunk a következő 
projektünkkel, szóval a munka nem áll 
le ezután sem. 


Üzensz valamit a GameStar magyar 
olvasóinak? 

Igen, azt, hogy készüljenek, mert a 
legújabb játékainkat imádni fogják! 
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BURNOUT 


PÁRADISE 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Criterion Games RÖVIDEN Szabad játéktér, árkád autóverseny, totálra tört autók hada. 


J 


Indul a török zúzni! 


ÉGI VÁGYAM VÁLT VALÓ- 

RA: megérkezett titokban 

mindig is dédelgetett nünü- 
kém, cukimukim és cicaprücsköm, a 
Burnout sorozat PC-re! Nyünyőm. Ma- 
darat lehetne fogatni velem, még ha 
képletesen is. Régen szörnyű volt, ami- 
kor PC-sek értetlenül néztek rám, ha 
legyintettem az új NFS-ekre, mondván, 
hogy ,mfha, jó nekem a Burnout!" - így 
mondtam, megnyomva, hogy ,mfha", 
de hát mit tudták ők. Bár minden 
egyes NFS-játékba bele-belekukkan- 
tottam, az első Underground óta már 
egyiket sem játszottam teljesen végig. 
Sosem tudtam megbocsátani, hogy ott 
nem értékelik, ha sporttársaimat ját- 
szi könnyedséggel, művészi gondosság- 
gal, sebészi pontossággal és egy hóhér 
könyörtelenségével kenem fel a szalag- 
korlátra. 
Ha hirtelen el kellene helyezni valaki- 


I si INCS KARAMBÓ 


FREEBURN: bezerkő5 nt 


KICENTIZÉS x.2 


Ilyen kocsival nem csoda, ha 
nincsenek barátaim. Online. 
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nek, aki nem ismeri a konzolos előzmé- 
nyeket, a Burnout valahol a NFS és a 
Flatout között van: annyira nem elbo- 
rult, mint amikor (örök példa) a szél- 
védőn kirepülő sofőrökkel kellett a 
Flatoutban bowlingozni, de itt aztán 
tényleg a totálkár állt mindig is a kö- 
zéppontban. Jó, régen a Burnoutnak is 
megvoltak a maga beteg játékmódjai, 
például az, amikor a lehető legnagyobb 
összegű kárt kellett okozni tömegka- 
rambollal... például belehajtva egy for- 
galmas kereszteződésbe... az szerin- 
tem sokunk kedvence volt (illusztrá- 
cióként érdemes megtekinteni a Final 
Destination 2 nyitó balesetét). Vár- 
junk csak, most is van Show Time! De 
ne kalandozzunk el, a Burnout Paradise 
ugyan megőrizte a játékosan tálalt for- 
galmi agresszivitást, NFS-en túl, de 
még Carmageddonon innen, most még- 
is máson van a hangsúly: a városon. 


TAKEDOWNIN 

PARADISE CITY 

Nem egészen így énekelte ezt annak ide- 
jén az a kedves öreg kábítószeres bácsi, 
de ez itt a lényeg, tisztelt hölgyeim és ura- 
im! Miénk az egész város, miénk Paradise 
City, és miután megcsináltuk jogsinkat 
(magyarán megadjuk nevünket, és ha va- 
lakinek webkamera is van a gépén, az 
fényképet is készíthet magáról), bebizo- 
nyíthatjuk a helyi hatóságoknak, hogy ez 
az engedély volt működésük legnagyobb 
baklövése. Kapunk egy lelakott autót, és 
már benne is vagyunk a játékban. A játék 
elején vázolja a feladatot egy szexin búgó 
női hang (az EA jóvoltából magyarul), ami 
meglehetősen egyszerű: csak nyernünk 
kell a versenyeket, szépen, sorban. Nincs 
kamu sztori, csak autózás van: bármer- 
re mehetünk, lehet száguldozni, felfedez- 
ni, gyűjtögetni a ,mini-achievementeket", 
törni a reklámtáblákat (számolja a játék), 


//mazur 


megtalálni a legdurvább ugratókat (eze- 
ket is), és így tovább. Ha pedig verseny 
kell, csak oda kell gurulni a játéktér jel- 
zőlámpái közül azokhoz, ahol a különfé- 

le versenyek várnak minket (kb. 120 ilyen 
lámpa van), kipörgetni a kereket (a fék 

és a gáz egyidejű lenyomásával) és indul 
a móka. A haladás érzetét az adja, hogy 
jogsink folyamatosan fejlődik: ehhez nem 
kell mást tennünk, mint versenyeket nyer- 
ni. A magasabb szintű jogsi díja pedig mi 
más is lehetne, mint új autók. Namega 7 
presztízs. 


ANNYI TENNIVALÓ... 
Játékmódokból nincs hiány. Ahogy már 
említettük, a Burnout sorozat erőssége a 
NFS-szériával szemben mindig is az au- 
tók ripityára törése volt, most ez egé- 
szül ki a szabad játéktérrel: ez a két do- 
log együttesen hat ki közvetlenül a külön- 
féle játékmódok nyújtotta élményre. Ez 
nem kamu, mindjárt kiderül. Itt van pél- 
dául a road rage, avagy ,dühöngés". Szá- 
mormra vitán felül a legélvezetesebb játék- 
mód: a többiek mesélhetnének, miféle sá- 
táni kacajokat és idegesítő , Urrramisten, 
de jó vagyok!" (meg hasonló) felkiáltá- 
sokat hallattam közben. Itt remekel iga- 
zán a Burnout, hiszen a feladat, hogy 
adott idő alatt adott számú autót nyírs 
junk ki: neki lehet lökni őket tereptárgyak- 
nak, a szembeforgalomnak, egymásnak... 
kreativitásunknak és agresszivitásunk- 
nak semmi sem szab határt, mámorítáN" 
Mehetünk bármerre, ellenfelet mindenhol 
találunk, így nem kell foglalkozni az irány- 
nyal, szabadon tombolhatunk a városban 
-— míg le nem telik a rendelkezésünkre ál- 
ló idő. Érdekes a marked man (a ,megbé- 
lyegzett") mód is. A feladat nagyon egy- 
szerű: csak el kell jutni egy adott pontba 
anélkül, hogy a minket üldöző titokzatos 
autók véglegesen ripityára törnének min- 
ket. A nyílt játéktér és a hatalmas város 


itt válik leginkább előnyünkre és itt lesz 
igazán szerves része a játékmenetnek, hi- 
szen sokkal jobb helyzetben vagyunk, ha 
ismerjük a terepet, a lehajtókat, az egér- 
utakat. Persze szembe is szállhatunk el- 
lenfeleinkkel, de felesleges kockáztatni. A 
stunts avagy kaszkadőr mód lényege sejt- 
hető: a legkülönfélébb extra mozdulato- 
kért kapunk pontokat, mint a nagyobb 
ugratások, csúszás, driftelés, táblák át- 
törése és így tovább. A poén, hogy mind- 
ez kombórendszerben működik, azaz ha 
ügyesen kötjük össze ezeket a szép meg- 
mozdulásokat, egyre nagyobb szorzó- 

val számolhatunk (egy kis óra jelzi, hogy 
mennyi időnk van hátra a következő trük- 
kig, mielőtt megszakad a kombó - sok 
helyről, például a Tony Hawk-játékokból 
is ismerős lehet). Ilyenkor szintén nagyon 
jól jön, ha ismerjük a terepet, mert nem 
könnyű ám akárhol trükközgetni. Per- 

sze a profik bárhol képesek összerántani 
a szükséges pontszámot, de a kezdők job- 
ban járnak, ha inkább gyorsan keresnek 
egy alkalmas helyet: volt egy olyan 


MIÉNKITT AZÚT 


A Burnout Paradise egyik 
legjópofább ötlete, hogy el- 
távolította az online játék- 
ból a statikus lobbit. Egy- 
részt ki sem kell lépnünk 
az offline módból, menet 
közben is aktiválhatjuk az 
online lehetőségeket. Más- 
részt ha épp egy verseny- 
re várunk, vagy csak szaba- 
don kószálunk a városban, 
a játék akkor is versenyez- 
tet: folyamatosan összeveti 
mini-rekordjainkat (legfris- 
sebb részidőnk valamelyik 
útszakaszon, leghosszabb 
kalandozásunk a szembe- 
forgalomban, motoron a 
leghosszabb egykerekezés, 
stb.) a többiekével. 


A játék Paradise City minden egyes utcájára lebontva tárolja különféle rekordjainkat: a leggyorsabb 


részidőt, Show Time módban a legnagyobb karambolt, 


és így tovább. El sem kell tehát gurulni a követke- 


ző lámpáig ahhoz, hogy versenybe kerüljünk... Folyamatosan versenyben vagyunk. 
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BEMUTATÓ 


PARADISE 


TI MONDTÁTOK 


Heavy Metal 
Miért nem lehet sem a Logitech kormányt sem a Rumblepadot használni alatta? 

Sajnos pillanatnyilag a legtöbb kormányt, joystickot nem támogatja a játék, nincs mit 
tenni, duzzogva várunk a patchre. 


Sakal6 
Egész versenyen annyi van hogy megelőz téged egy ellenség, te visszaelőzöd, ő újra megelőz, 
te vissza és így tovább. Akkor ez mi ha nem szar? 

A szaknyelv erre úgy hivatkozik, hogy au-tó-ver-seny. Autó, verseny. Autóverseny. 


kubabara 
Én PS2-n kezdtem az elsővel, és azóta a rabja vagyok. De ezt a részt már PC-n tolom. 
Vagyunk ezzel így páran... 


, 


sz SETet e 
Pusszantalak! EGMMSS kó a Gé 
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BURNOUT N/ 


AZ EMBERBEN NÉHA FELÉBRED AZ ÁLLAT, ÉS 
OLYAT ÜZEN A TÖBBIEKNEK, AMIÉRT ANYUKÁJA 


KISKORÁBAN RÁCSAPOTT VOLNA A KEZÉRE 


alkalom, amikor már majdnem lejárt az 
időm, és párszáz ponttal égettem magam, 
amikor hirtelen belefutottam egy ugra- 
tókkal teli útszakaszba és pillanatok alatt 
összejött a győzelemhez szükséges pont- 
szám sokszorosa. Szóval, ez egy kicsit 
mák kérdése is, de csak eleinte. Amikor 
már ráérez az ember a stunts ízére, ak- 
kor bárhol képes szépen, hiba nélkül egy- 
másba kötni a nagy kombókhoz szüksé- 
ges ügyességeket. A burning route, avagy 
lángoló út" autó-specifikus versenyszám, 
ezért egy idő után már rettentően idege- 
sítő. Magával a játékmóddal persze nem 
lenne baj (sima time trial), de mivel csak 
adott autótípussal teljesíthetjük, muszáj 
elgurulni a legközelebbik garázsig (in- 
kább roncstelepig), amelyből ugyan van 

a városban öt, de csak akkor látjuk mind- 
et, ha már felfedeztük őket. Szóval ez 

egy idő után már fárasztó, ráadásul min- 
den egyes autótípussal meg kell csinál- 
ni, ha minden kocsit össze akarunk gyűjte- 
ni, hiszen ha teljesítjük, akkor aktuális jár- 
gányunk felpimpelt változatával leszünk 
gazdagabbak. 

Na és persze ott van maga a verseny". 
Normális esetben ez lenne a legkézenfek- 


vőbb játékmód, a Burnout Paradise-ban 
viszont korántsem ilyen egyszerű a do- 
log. Az ok nagyon egyszerű: a minimap 
néha nem mutat a térképből annyit, hogy 
nyugodt szívvel eldönthessük, mégis mer- 
re érdemes menni és baromi könnyű elté- 
veszteni egy-egy lehajtót. Offline módban 
ez nem para, mert az ellenfelek ilyenkor 
udvariasan (nem túl feltűnően) hajlamo- 
sak lelassítani, hogy miután szitkozódva 
visszavergődünk a cél irányába, egy bazi 
nagy kerülő után, még mindig legyen esé- 
lyünk visszaszerezni az első helyet. Online 
módban viszont rém idegesítő, amikor az 
ellenfelek gúnyos üdvrivalgással fogad- 
ják, amikor az első helyen autózva rossz 
helyen fordulunk le, vagy túlmegyünk egy 
kritikus lehajtón. Persze, mindig az első 
helyen autózónak van a legnehezebb dol- 
ga... de az is vicces, amikor mindenki csak 
az elsőt figyeli, és egymás után két-három 
autó is rossz irányba megy, majd hirtelen 
mindannyian azon kapják magukat, hogy 
az eddig negyedik-ötödikként szüttyögő 
vette át az első helyet. Bár tényleg szabad 
a játéktér, sokszor egyetlen hiba már visz- 
szahozhatatlan hátrányt jelent. 


TÉRÉLMÉNY 


Akármerre nézek, Burnout 


j I 


A BURNOUT PARADISE AZ ELSŐ 
PC-s autóverseny, amely hivatalosan 

is támogatja három monitor egyidejű 
használatát. A keményvonalas repü- 
lőgép szimulátor rajongók számára ez 
persze smafu, de nekünk még így is kissé 
túlzásnak tűnik a dolog. Hogy a játék 
elfogadható minőségben fusson, nem 
árt egy kisebb erőmű, lehetőség szerint 
három egyforma videókártyával, mivel a 
multi-monitor támogatás felső határa a 
legtöbb esetben... kettő. Laza trükk, szó 
se róla, bár nem olcsó mulatság. 


TOTÁLKÁR 


Figyeljen, TETEGEM a 
számom... 


EZEK NEM VICCELNEK... 


Nagyon hatásos, amikor egy-egy online verseny 
előtt a kamera végigsuhan a többieken, és röviden 
méltatja legfrissebb eredményeiket: ha például 
látjuk, hogy egyik ellenfelünk aznap már 46 kollé- 
gát kent fel a falra, a másik meg 17 a világranglis- 
tán, hajlamos az ember elbizonytalanodni... Akár- 
hogy is, érdemes offline módban minél messzebb- 
re eljutni, hogy legyen olyan verdánk, amivel már 
van esélyünka nagyvilágbarv, éles versenyeken is. 


Miután megkaptuk első, tanuló jogsinkat, egyre több győzelem kell 
hozzá, hogy magasabb szintre fejlesszük. Az elérhető fokozatok: D, C, 
B, A, Burnout Paradise (5), Burnout Elite (S5) és Criterion Elite (SS95). 
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21a40 táp ház megtalálva 
3 tt karcos az út! 


Gondolom mindenki sejti, hogy bár ez na- 
gyon, nagyon dühítő és frusztráló tud len- 
ni, megvan a maga szépsége. Persze ma- 
gyarázzátok el annak, aki épp emiatt ve- 
szít el egy versenyt azután, hogy szinte 
mindvégig vezetett... Azért az nem igaz, 
hogy nem segít a játék, hiszen az esedé- 
kes kanyaroknál villog (és pittyeg) az ut- 
canév táblája, illetve az iránytű is ott van 
- csak hát ezek felett a verseny hevében 
könnyű elsiklani. Biztos lehetne a szitu- 

ra megoldást találni, például az NFS-ekből 
ismert, gigantikus lebegő nyilakkal, de va- 
lószínűleg nem véletlen, hogy a Criterion 
csapata nem élt a lehetőséggel, dizájneri 
döntésük védhető. A konzolos verzióban 
ráadásul egy évig nem lehetett menet 
közben újrakezdeni a versenyt: aki akart, 
az szépen visszakocsikázhatott oda, ahol 
felvette a küldetést, de a Criterionnak 


megesett a szíve a játékosokon, és orvo- 
solták a dolgot egy patch-ben. Mi pedig 
már eleve így kaptuk PC-n. 


KOZJÁTÉEK: MIÉRT JOBB A 
PC-S VERZIÓ? 

Épp rá akartam térni arra, hogy milyen 
autótípusok vannak a játékban, de ha már 
itt tartunk, gondolatban veregessük meg 
a Criterion fejlesztőinek vállát: az utóbbi 
idők elszomorító PC-s verziói után minden 
elismerés kijár nekik a Burnout Paradise 
miatt. Az egy dolog, hogy megkapunk 
minden egyes DLC-t, azaz letölthető tar- 
talmat, amit a konzolos pajtások az utób- 
bi egy évben megszerezhettek (akár pén- 
zért!) - innen a The Ultimate Box alcím. 
De a PC-s változatnak sok egyéb részlet- 
szépsége is van, olyan játékmenetbeli fi- 
nomságok, amelyeknek a játék a megje- 
lenéskor még híján volt. Ilyen például az 
időjárás és a napszakok váltakozása, vagy 
például az, hogy a ,gyűjtögetős" aprósá- 
gok, mint az áttörhető reklámtáblák vagy 
a ,super jump"-okhoz vezető ugratók lát- 
ványosabban jelennek meg: a táblák pi- 
rosan világítanak, az ugratókhoz vezető 
rámpák tövében pedig kéken villogó bó- 
ják csücsülnek. Konzolon bosszantó volt 
az is, hogy ha például verseny közben tör- 
tünk meg egy új táblát, azt a játék nem 
számolta, később újra neki kellett ugratni 
- most már nem így van. 


JÓ, EZ NAGYON ÉRDEKES, DE 
AZ AUTÓK? 

Három szempontból vizsgálhatjuk az au- 
tókat a Burnout kis világában: sebesség, 
agresszió, mutatvány. Amikor új autót vá- 
lasztunk, statisztikáikat egyszerűsítve lát- 
juk, úgyhogy könnyű képet kapni arról, 
hogy mégis mire számíthatunk: 
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BURNOUT 


PARADISE 


BEMUTA 


Da. 
Igen tudjuk. Rajta volt a 
dobozon is. 


a járgányok ugyanis nem csupán sebes- 
ségükben térnek el, hanem a rendelke- 
zésre álló nitró mennyiségében, és ,erő- 
ben" is, azaz strapabírásban. De lássuk a 
kategóriákat: a ,sebesség" alá sorolt au- 
tók csak akkor használhatják a boostot, 
ha tele van az ezt jelző csík, ám ha egy 
menetben elhasználják az egészet (te- 
hát nem állnak meg, például egy sunyin 
előbukkanó betonfal miatt), akkor azon- 
nal újratöltődik. Ha tehát elég ügyesek 
vagyunk, végtelen nitrót kapunk (ezek 

a ,burnout-chainek"), ami azért elég la- 
za megoldás. 

Az agresszorok általában véve lassab- 
bak, de sokkal strapabíróbbak, jobban 


MOSOLYOGJ! 


új 


viselik a csépelést - nyilvánvaló, hogy 
például a , megbélyegzett" játékmódban 
ezeket érdemes választani. Az sem utol- 
só szempont, hogy az agresszorok úgy 
gyűjtik a nitrót, hogy... nos, széttörnek 
dolgokat. Útjelző táblák ledöntése, más 
autók kinyírása, mindegy, csak pusztí- 
tás legyen: ennek örül az agresszor ko- 
csi. Ha nem is ideális családi autó, sza- 
distáknak és pszichopatáknak tökéle- 
tes választás! 

A mutatvány osztályú autók a két imén- 
ti típus között jelentenek átmenetet, 
nem annyira törékenyek, mint a speed 
kocsik, és bármikor nitrózhatnak. Ők a 
legjobbak a csúszkálásban, pördülés- 


Mugshot, smugshot - avagy kiből hogyan tör ki az állat? 


HA WEBKAMERA IS VAN A GÉPÜNKRE KÖ 
személyesebbé tehetjük, másrészt megkapjuk azt a retter 
elsőként átgördülünk a célszalagon, a kamerába... integethetünk a többieknek. Nem akarok 


ötleteket adni, de ilyenkor az en 


ést, hogy amint 


Den néha ösztönösen is felébred az állat, és olyat üzen 


a többieknek, amiért anyukája kiskorában rácsapott volna a kezére. Persze nem csak a 
győztes orcáját csodálhatjuk meg, ha valakit multiban felkenünk a falra (takedown, ugye), 
az szintén kap egy esélyt, hogy búcsúzóul még üzenjen nekünk valami szépet. Ha nincs 
kameránk, akkor az általunk kiválasztott avatarral kell beérniük a többieknek... 


Néha talán jobb is így. 
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ben: a boostot is akkor gyűjtik, ami- 

kor trükközgetünk velük. Új autókat fo- 
lyamatosan szerzünk, például amikor 
sSZintet lép" a jogsink, vagy teljesítjük 
az adott kocsink számára kijelölt ,lán- 
goló út" küldetést, netán szép eredmé- 
nyeket érünk el az online játékmódok- 
ban. Autóparkunk bővítésének legélve- 
zetesebb módja azonban vitán felül az, 
amikor a játék bejelenti, hogy XY au- 

tó belépett Paradise City-be, és onnan- 
tól vadászhatunk rá (nem nagy vadá- 
szat, hamar felbukkan az orrunk előtt) 
és simán ki kell nyírni, hogy utána el- 
érhessük a roncstelepről. Ilyenkor per- 
sze kicsit idegesítő, hogy mindig el kell 
szüttyögni az új kocsikért a telepre, de 
hát emiatt már panaszkodtam. Külön- 
ben is: legalább nem kell kiváltanunk 
(az egyébként igen bonyolult) menü- 
ből, itt minden a játéktérben történik. 
Akár az online játékba is átlendülhe- 
tünk menet közben (a numerikus billen- 
tyűzetről). Ez azért más szint, a Burnout 
Paradise-ban sosem nem áll meg a já- 
ték, ennek fényében a menüből kattogós 
megoldások már mókásan idejétmúlt- 
nak tűnnek. Ezt fontos hangsúlyozni, hi- 
szen nem tudnék hirtelen még egy olyan 
játékot említeni, ahol ilyen remekül ol- 
dották volna meg a multi integrálását. 
Adná magát a GTA IV, ahol ugye mobil- 
telefonunkkal ugorhattunk be a játék- 
ba, de a Burnout Paradise-ben még az a 
köztes idő sem esik ki, amíg bekerülünk 
egy adott meccsre. 


VERDÁAK: FELNÖTTEKNEK 
Kicsit zavaró, hogy a város emberek 
szempontjából teljesen kihalt és az au- 
tókban sem ül senki - olyan néha az 
egész, mintha a Verdák felnőtteknek 
szánt verzióját néznénk. Persze 


LEVEZETETT ÚT: 13.7 km 


A 

Criterion 

Games meg- 

tartja jó szoká- 

sát és továbbra is 
ontja a kisebb-na- 
gyobb kiegészítése- 
ket. A következő a 
rCops and Robbers" 
lesz, mely játékmód- 
han a kedves játé- 
kosok a törvény 
mindkét oldalán 
(rablóként és pan- 
dúrként is) ki- 
próbálhatják 

majd magu- 

kat. 


amikor le- 

lassítva mu- 

tatják, ahogy 
kocsinkat ép- 

pen totálkárosra tör- 
jük, érthető is ez, hiszen 

ezeket a részeket nem lehetett volna 
megoldani szélvédőn keresztül kirepü- 
lő vagy péppé préselődő sofőrök látvá- 
nya nélkül, ami valamilyen szinten visz- 
szavenne a felhőtlen szórakozásból. A 
motoros rész alapvetően , kidolgozatla- 
nabb", hiszen ez DLC-ként érkezett, de 
ott még szembetűnőbb a dolog: sofőr 
itt nyilván van, viszont nincsenek esé- 
sek. Néha látunk egy elrepülő motort, 
de ennyi... Gondolom, a korhatár lehe- 
tett a szempont a gyalogosok nélkülö- 
zésével kapcsolatban is, hiszen ahogy a 
többi autó látványos széttrancsírozá- 
sa is a Carmageddon legszebb pillana- 
tait idézi, vélhetően hasonló sors várt 
volna a gyanútlan járókelőkre. Ez azért 
már kicsapta volna a biztosítékot Jack 
Thompsonnál. 

A fórumokon egyébként a vérpistikék 
elképesztő cicafájtot nyomnak, és 
mindennek elhordják a Burnout 


c3-UavIiani 


am 


Rózsa Sándor (Rossi) a 
motorját ugratja. 


Paradise-t az NFS vagy a GRID ellené- 
ben - nem kell ezzel foglalkozni. Ez is 
árkád, csak kicsit másképp, kiváló grafi- 
kával (ami ráadásul gyönyörűen skáláz- 
ható, már gyengébb gépeken is muta- 
tós), valamint kiváló 

fizikával. Nem hiteles? Mert árkád. Túl 
könnyű offline-ban? Irány az online 
mód. Nem elég szép? Tessék előás- 

ni a menüből a beállításokat (jól el van- 
nak dugva), és húzni fel az égig, amíg 
be nem szaggat (előbb-utóbb úgyis be 
fog). Csak annyi lehet a gond, hogy va- 
laki éppen mást szokott meg, de... ké- 
rem. Nehogy már ez legyen az érv egy 
Burnout ellen. Jó a GRID (nem véletle- 
nül lett a tavalyi év autós játéka) és az 
NFS is (mármint a Porsche Unleashed, 
haha) - a Burnout más. Vagyunk páran, 
akik imádjuk. 


Mindent összevetve, ha Flatline lennék, 
azt mondanám, hogy hatalmas puszi a 
Criterion Gamesnek, így viszont inkább 
marad a már beígért barátságos váll- 
veregetés, meg hát jók egy sörre, na. A 
CD Projekt Red és a The Witcher példá- 
ja óta nem tapasztalhattunk fejlesztő- 
csapattól ilyen elhivatottságot egy játék 
sUutógondozására", ami hatalmas dolog. 
Elvégre - valljuk be - a legfontosabb 
kérdés mindig az, hogy megéri-e a ke- 
mény forintokat kiadni adott játékra, és 
ezt ritkán lehet olyan magabiztosan ki- 
jelenteni, mint például most, a Burnout 
Paradise esetében. A játék mellé adott 
remek online lehetőségek, a folyama- 
tos fejlesztések, a továbbra is várha- 

tó kisebb-nagyobb letölthető csomagok 
mind-mind olyasmik, amik egy nagyon 
alaposan átgondolt terv részét képe- 
zik. Vannak, akik kemény pénzeket öl- 
nek a játékok másolásvédelmének folya- 
matos fejlesztésébe, mások ezt a pénzt 
és energiát inkább olyan szolgáltatások 
fejlesztésére fordítják, amelyek miatt a 
játékosok számára még csábítóbb lesz 
megvenni az adott játékot. Nem vagyok 
pénzügyi elemző, így csak szívből remél- 
hetem, hogy a Burnout Paradise anyagi- 
lag is pozitív példa lesz a fejlesztők, ki- 
adók számára. 
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Az egyik piros, a másik 
balra megy. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/burnout-paradise 


MAZUR 
Mindenképp érdemes 
adni neki esélyt, ha bejön, 
hosszú-hosszú órákra 
remek szórakozás. 


HARDVERIGÉNY: 

2.8 GHz Intel, XP 2800-- AMD 

1GB RAM (Vista: 15 GB), Geforce 6600 
GT/Radeon X1300, Shader Model 30 
4.6 GB szabad hely 


kiváló grafika 
4 parttalan zúzás 

4 online lehetőségek 

6 néhol kidolgozatlan környezet 

6 nem támogat minden kontrollert 
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BEMUTAT CONÖUE Stt RINGS: 


LORD OF THE RINGS: 


CONOUEST 


KIADÓ Electronic Arts FEJLESZTŐ Pandemic RÖVIDEN Kasztalapú multira kihegyezett akció-TPS a Gyűrűk Ura jól ismert világában 


Lépés indul, bal, rog, bal, rog... 


ÉGES-RÉGEN, egy messzi- gitálisan lenyúzott rókabőrök, stratégi- baj, a Battlefront alapjaiból tökéletesen 
KA messzi galaxisban... Szület- ától MMORPG-ig. Most pedig itt ez a jó eg lehetett volna építeni ezt a világot 
tem én. AkkoribanmégaStar kis Conguest, hogy végre saját szemünk- is. Hoppá, elszóltam magam a feltéte- 
Wars számított a legnagyobb fejőste- — kel lássuk, mi történik Középföldén, ha es móddal? 
hénnek minden téren. Filmek, műanyag igazán a csata sűrűjébe vetjük magunkat. — Kezdjük szépen az elejéről. Az EA ugye- 
bábuk, számítógépes és játéktermi játé- fz bár ellátott eddig minket mindenfé- 
kok, pólók, meg amit csak el tudsz kép- OSZTÁLYHARC e stílussal, amit csak kihozhatott a Gyű- 
zelni — volt minden, mint a búcsúban. Az Electronic Arts és a Pandemic gon- rűk Ura-univerzummal kapcsolatban, 
z Most, hogy Jakabfi István (ismertebb ne- " dolt egyet, és a fentebb vázolt teória itt volt tehát végre az idő egy akciójá- 
"4 vén Steve Jackson) megalkotta a Gyű- alapján a Star Wars: Battlefront rend- ték elkészítésére is. Ez eddig di- 
rűk Ura filmeket, ugyanez történik lilában szerét választotta alapul a hobbitkák, cső, hiszen ki ne akarna 
— Gandalf bábuk, felragasztható hobbit- — entek, trollok és egyéb egyedek küzdel- ott lenni a védők kö- 


lábszőr és egyebek mellett jönnek ki a di-  . méhez. Az alapokkal tehát nincs is semmi zött Minas Tirithbe 


are y 


" FRONT THE 
MIDDLE 


(oké, nem az első sorban), és ki ne akar- 
na orkokat gyilkolászni tonnaszám? Rá- 
adásul a Conguestben az érme két olda- 
lát is szemügyre vehetjük, ugyanis a már 
megszokott hobbitkák és elfecskék (el, 
fecskék!) után a játék második fele bi- 
zony a setét oldal színeiben telik majd. 
Márpedig nincs is szebb, mint egy embe- 
res jobbhorog egy Bal(ho)roggal! Nyolc- 
nyolc szint a jók és retkek oldalán, a já- 
ték végére csak rájövünk már, mi is la- 
kik a lelkünk mélyén (nekem speciel egy 
uruk-hai, főleg hétfő reggelenként és 
kedden 11 körül). Persze van még mézes- 
madzag jócskán, mert az tény, hogy va- 
lamilyen noname karakterecskével indu- 
lunk csapkodásainkra, de bizonyos szin- 
teket elérve a könyvekből-filmekből jól 
ismert hősöket is irányíthatjuk egy ide- 
ig - azonban, ha életerejük valamilyen 
fegyver ütötte lyukon elfolydogál, visz- 
szatérhetünk a játék elején választott 
lúzerkénkhez. Ez a karakter egyébként 
mindkét kampányban négyféle karakter- 
osztályból kerülhet ki: harcost, íjászt, fel- 
derítőt és mágust irányíthatunk. 


MENTEN ENTEN TEREMTEM! 
Battlefront ide vagy oda, a 
Ringverzumban nincsenek birodalmi 
siklómocik meg AT-AT lépegetők, ám 
nem maradunk mountatlanul: Először is 
vannak lovak, mert hát az ugyebár alap, 
de a jó kampányokban akár egy ent ágai 
közé is felhoppanhatunk, a játék második 
felében pedig rácsünghetünk egy bar- 
langi troll hátára, ami természetesen ad 
majd némi nyomatékot annak, ha az el- 
lenség nőági felmenőit emlegetjük álla- 
tok és szexuális szokások kontextusában. 
Na jó, lassan rá kell térnem a rögvaló- 
ságra, nem halogathatom a negatív dol- 
gokat... Próbáltam eleddig a csábító já- 
tékelemeket elétek szórni, mint holmi 
gyöngyöt a pápuák elé, de a feketele- 
ves, kérem, az bizony jön. A finom tu- 
lajdonságok ugyanis rendre elvéreznek, 
amikor beindul a játék, és megyünk, és 
ölünk, és megyünk, és ölünk, és... Egy idő 
után arra jövünk rá, hogy ugyanazt a 
pár gombot nyomkodjuk, függetlenül at- 
tól, mágusok vagyunk vagy íjászok. Oké, 
mást csinál az Íjász és mást a mágus 
ugyanarra a gombra, de a hatás szinte 


A SZTORI SZERINT SZŐRÖSTALPÚ HŐ- 


SÜNK . MÉGIS MEGING A FELADAT SÚLYÁ- 
OL EYRSTORTJA A GYŰRŰT... 


A játékban mindkét kampány narrátora Hugo Weaving, aki Peter Jackson filmjében Elrondot alakította 
- bár legtöbbünk talán a Mátrix-trilógia Smith ügynökeként zárta szívébe. Ő volt egyébként a The Battle 


For Middle-Earth II narrátora is. 


ugyanaz, és azon vesszük észre magun- 
kat, hogy tök de totál mindegy, melyik 
osztállyal zúzzuk az ellent, egy idő után 
csak ugyanaz a három-négy gomb kopik 
el a sűrű tapizástól, és az ellen csak ka- 
szabolódik, kaszabolódik... 


MONOTON MENETELEK, LE 
VELETEK! 
Mondjuk ki nyíltan. Ne kerteljünk. Bele a 
szeme közepébe. (Hjaj, nehéz lesz, nektek 
is, de nekem is, higgyétek el). Unalmas. 
Van három gombocskánk, karakteren- 
ként változó hatással, mindhárom vala- 
ilyen támadási mód. Ezen kívül hasz- 
álhatunk némi varázsmodifájereket, 
hogy az adott támadógormnb kissé erő- 
sebb és látványosabb hatást produkáljon 
aztán ezt tölthetjük megint felfelé), de 
bizony, a dolog kábé olyan, mint amit né- 
ai nagypapám Nagy Lajos kardjához ha- 
sonlított: hosszú és lapos. Már alig vár- 
juk, hogy néha a saját karaktereink he- 
lyett valamelyik ismert hiróval játsszunk, 
de egy idő után arra is rá kell jönnünk, 
hogy ezek csak az átlag karakterek kissé 
szteroidon hizlalt változatai. 
Maga a harc is elég fárasztóan lett meg- 
oldva. A kombók dobálásának lehetősé- 
gét a Battlefrontban még nem használ- 
hattuk, ez a Conguest egyik legnagyobb 
újdonsága - elvileg. Gyakorlatilag azon- 
ban megtöri a harcok lendületét, hogy ki 
kell várnunk az előző akciót, nagy szü- 
et, kombó beállít, hadd szóljon, megint 
várunk, megint szünet... Jajj. A harcrend- 
szer használatakor egyszerűen az volt 
az érzésem, hogy egy papíron jól hang- 


zó szisztémát úgy építettek bele a játék- 
ba, hogy a tesztelők egyetlenegyszer sem 
próbálták ki, hogyan is működik ez já- 
ték közben... 


LEGÓ LASSZ ÉS A ZOLIFÁNT 


Keresgéltem magamban, mégis mi az, 
amiben a legjobb a lotrcé, és az össz- 
kép egyértelműen a könyvhöz és a film- 
hez méltó helyszínek és csaták ábrázo- 
lásának hűségében rejlik. Mindkét kam- 
pány mind a nyolc küldetése a filmből 
jól ismert szituáció - bár a gonosz kül- 
detés egy alternatív történet, de itt a fil- 
mes eredetikhez nagyon hasonló csaták 
játszódnak le, csak épp másféle előjellel, 
amolyan ,mi lett volna, ha..." módszerrel. 


Legolasszal például a filmbeli módon nyi- 
lazhatjuk szénné egy olifánt buksiját, 
hogy az aztán a lábunk elé omolva lehelje 
ki vad lelkét. Igaz, ez is csak az első pár 
ilyen esetben poén, utána valahogy erre 
is ráhull az ismétlődés monoton átka. Ér- 
dekes módon a rosszfiús küldetésekben 
még az ilyesmi is sokkal élvezetesebb, itt 
megint csak a Balrogra tudok hivatkoz- 
ni, akinek Gimlit kell lenyomnia Mória bá- 
nyáiban és vagy ötven (!) hobbitot kell 
ostorélre hánynia a legutolsó pályán. 


:::ES A MEGYÉBEN LEEG MIN- 
DEN HOBBITELEK 

By the way, most már akár azt is igazán 
elmesélhetném, mi ez a , gonosz kam- 
pány marad a végére" dolog. Na, ez ké- 
rem szépen poén. A könyvben és a film- 
ben ugyebár egy elveiből nem engedő, 
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hősiesen elhivatott Frodót láthattunk, al 
minden csábereje ellenére megszabadul 
az Egy Gyűrűtől. Na de nem a játékban! 
Bár a Tolkien-fanok számára bizonyá- 

. ra szentségtöréssel egyenlő a felvetés, 


hősünk mégis meging a feladat súlyá- 

tól, és megtartja a Gyűrűt. Ezt aztán jól 
ki is használja Szauron, és úgy megindu 
Középfölde felé, hogy attól... Izé... Szem 


a 
"., — nem marad szárazon. 


a lehetőségen a fejlesztők helyében, me! 
egy ilyen volumenű sztori megváltozta- 


és minél több zászló van a 
Ráadásul vannak kedves 
birtoklásáért járó hősök fe 
űnik olyan nagyon-nagyon 
ahol kicsit stratégáknak is 
ultiban igenis figyelni ke 
előnyök járhatnak, és itt ha 
egysíkúan viselkedő gépi e 
venni. A mágusok távolból 
narcosok hátába kerülhe 


tása és továbbfűzése szerintem nagy le- 


ki 


. de a LOTRCC sztorija szerint szőröstalpú 


l 


Mondjuk egy kicsit reszeltem volna még 


ját 


EGY MÁSIK TERÜLET, ahol ,kinyílik" a 
el valamelyest a repetitív gyakást és a filmrészleteket, és essünk egymásnak 
(ha nem is úgy, hanem máshogy, na)! Összesen tizen 
egymás hátát, erre három játékmód ad lel 
neve önmagáért beszél, a Capture The One Ring is elég obligát, csak ép 
nem zászlóval rohangászunk, hanem a Drágaszággal 
mégis a címadó Conguest mód. Ez egyfaj 
ályán elszórva lévő négy zászló 


arra, 


kombó segítségével - éssig 


kezünkön, annál gyorsabban nőnek a pontjaink. 
ónuszol 
tasználása. Valahogy emberi e 
önismétlőnek a csata, fői 
kell lennünk a sikerhez. 


sználnunk is 
lenfelek megszokott harcmodorát 
pajzs mögé vonhatják az íjászokat, a felderítők a 
nek, és akár hősökkel is végezhetnek egy-egy gyors 
gytovább, éssiggytovább. Lehet kísérletezni. 


rem 
c 


A Pandemic számára hatalmas könnyebbséget jelentett, hogy felhasználhatták a Gyűrűk Ura filmek 


trükkjeiért felelős Weta Digital eredeti modelljeit: a fell beastek például az ő kezük munkáját dícsérik. 


hetőség. Vannak egyébként filmrészletek 
(és amennyire az emlékeimmel összeve- 
tettem, még az eredeti trilógiában nem 
látottak is), Hugo Weaving narrációja is 
igen hangulatos, azonban pont a sztori 
közepe, a nagy pálfordulás után már nem 
annyira erősek az átvezetők, pedig pont 
ezzel lehetett volna még a végletekig fo- 
kozni a morbid hangulatot. No, mindegy, 
a lényeg az, hogy aki eddig arra gerjedt, 
hogy ezek a kedvesen homoerotikus apró 
lények ne győzzék le Szauront, most bün- 
tetlenül égethetik fel a Megyét, és por- 
rá zúzhatják Minas Tirithet is. Ezt neked, 
Liv Tyler, én szépen kértelek, de te mégis 
azt a borostás szépfiút akartad... 


LORD OF THE PIXELS 

Grafikailag egyébként szintén érdekes 
kettősséget mutat a játék. Míg a környe- 
zet megtervezése néhol a zsenialitás ha- 
tárát súrolja (nem hiába segített bele a 
dologba a filmben is oroszlánrészt vállaló 
Weta Digital is), a karakterek és animá- 
ciók nem egészen 2009-es színvonalúak 
- multizásra vannak szabva a játék be- 
harangozójában, ami jó érv lehet, hiszen 
a multisok valóban csontig csupaszított 
grafikával próbálnak megtakarítani min- 
den egyes fps-t, de azért szingli kam- 
pányban elfért volna még némi csiszolás 
ezen-azon. Ott van a Dragon Age, nem is 
akciójáték, mégis olyan animjai vannak, 
meg úgy csillog az a nyamvadt páncél, 
hogy a LOTR:C grafikusait napokig rázná 


pzs Pazzi 


játék, a többjátékos mód. Felejtsük 
nat játékos csapkodhatja 
netőséget. A Team Deathmach 
. Az igazán jó móka 
a bázisfoglaló klón, amikor is a 
környékét kell , megszállás alatt" tartanunk, 


k, mint például a négy zászló egyidejű 
lenfelek ellen nem 


eg ebben a módban, 


hogy melyik karaktertípussa 
kell ezeket, mert nem 


milyen 
feltétlenül az 
kell figyelembe 


az irigységtől a sárga sikítófrász. 


Hangilag semmi panasz, Howard Shore 
magasztos témáival egyébként sem le- 
het tévedni, a narráció is hatásos, igazá- 
ból csak a hősök beszédein kellett vol- 

na elgondolkodni (és például szerződtetni 
az eredeti szereplőket szinkronhangnak, 
khm, khm...) 


NEMTOMMITMONNYAK, KO- 
MOLYAN... 

Szeressem? Volna miért. A történet pál- 
fordulása, a csaták hátterei, a zene és a 
multi megérdemli, a harcrendszer, a gra- 
fika és az ásításfaktor viszont nagyon 
aláássa a szeretetemet. A LOTR-verzum 
rajongói és a Battlefrontot szeretők való- 
színűleg adnának rá 80-90 százalék kö- 
zött valamit, az akciójátékokért rajongó 
gyűrűtlenek lehúznák 60 százalék kör- 
nyékére, szóval, maradok tisztelettel 70- 
nél. Az idő majd megmutatja, ennél több 
Megy-e vagy nem Megy-e... 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/lotr-conguest 


BZ 

Vannak szép pillanatai, 
az kétségtelen. De az 
összkép sajnos sokkal 
inkább lehangoló. 


HARDVERIGÉNY: 

Core 2 Duo 24 GHz, IGB RAM, Pixel 
Shader 3.0 kompatibilis grafikus kártya, 
DirectX 9.0c 


Szép és filmszerű környezet 
9 Érdekes sztoricsavar 
8 Conguest mód a multiban 
6 Irdatlanul repetitív 
6 A karakterek kidolgozottsága kissé... ! 
O Nincs kibontva a sztori második fele 


MINDEN EDDIGINÉLTŐL 


(ÉLETESEBB REPÜLŐS SZIMULÁCIÓRA VÁGYSZ? 


)-T És NYERJ: 


SAIMEKISZIMULTÁTORISZETTEN! 


KÉRDÉS: egy PZ44 Pro Flight 72 
Ki alapította az IL-2-es csatarepülőt (IL-2 Voke szarvkorm ányt ! 4 SzEZÉSR ! 8 
/ 


Sturmovik) tervező irodát? 


/) 


GS A: Szergej Vlagyimirovics Iljusin a a NI ss 
GS B: Mogyeszt Ivanovics Boeingjev kén 79 tt 
GS C: Vlagyimir Szergejevics Airbusov L A ms 


Küldd el a megoldást "ag 7 d . A 
(GS A, GS B vagy GS C) az 


06-90-642-31L es telefonszámra, 5 bag 
é tiéd lehet ez az értékes elgamtő "K ERSZSÉT egy PZ 45 Pro FI i ght 
Megfejtéseiteket ma 774 saj y 
fEbAT 19. március 18 között várjuk ; f Throttle Ouad gázka rt 
(Az SMS díja 250 Ft - áfa. Mindhárom mobilszolgáltató a E 
hálózatáról elérhető!) : ) 


SMS-rendszer szolgáltató: 
D. C. Lax Kommunikáció 


A játékosok a játék során hozzájárulnak, hogy személyes adataikat a PZ p 
játékot lebonyolító D.C. Lax Kommunikáció továbbítsa a nyereményt egy 5 5 ro 


biztosító IDG Hungary Kft.-nek. Probléma esetén ügyfélszolgálat: ő u 
smsallaxhu Flight Switch Panel 


kapcsolótáblát — BSCKft. B. 
Keresd az 


újságárusoknál. 


MEGBÍZHATÓ 
TANÁCSOK 
PROFIKTÓL 


TES // / OPERÁCIÓS 
AZ INTERNE [ h 
6 ÖnuszoNt AZOK ENDSZER 


LMI CSI DVD-e 


NAGOS 


seneegyy NÉG 


TÖRÓBAVERZIÓ / 


X-BLADE 


KIADÓ TopWare Interactive, SouthPeak Interactive FEJLESZTŐ Gaijin Entertainment 
RÖVIDEN Szörnyeket gyilkolunk halomra szép környezetben és egy kis tangában pörgősen, miközben néha gonoszak vagyunk, néha nem. 


Animés hentelés bikiniben 


EVÉS JÁTÉK VAN A PIA- 
JC ami arra hivatott, hogy 

az alapvető hentelési szükség- 
leteinket elégítse ki (már akinek van 
olyan). Ütni és... ütve lenni — fogalmaz- 


hatnánk meg a Devil May Cry nyomdoka- 
in járó X-Blades lényegét. 


SOTET SZÖKESÉG 

Főhősnőnk Ayumi, egy szőke hajú kincs- 
vadász, aki megkaparintott egy olyan 
térképet, amelyen isteni erővel felruhá- 
zott ereklyék lelőhelyei találhatóak. Mit 
tehetne mást ilyenkor az ember lánya, 
minthogy a pénz és hatalom reményé- 
ben felkutatja az összeset? Történetünk 
egy templomban kezdődik, ahol meg- 
találjuk (és jogtalanul elvesszük) a Sö- 
tét Erőt tartalmazó gömböt, ettől kezd- 
ve belénk száll a gonosz erő, amit azon- 
ban sokáig csak az átvezető videók alatt 
láthatunk. Megkezdődik a hentelés: elő- 
ször egy két lábon járó oroszlán pap- 
pal kell megküzdenünk, majd szellemek, 
pókok, tüzek, gyíkok és egyéb nyalánk- 
ságok kerülnek terítékre. Mindegyiket 
máshogy kell megölnünk, a játék egyen- 
ként , mutatja be" az újabb szörnyeket, 
hogy legyen elég időnk rájönni, hogy ho- 
gyan is kéne végezni velük. Majd amikor 
már belejöttünk a gyakorlatba, az ösz- 
szes addig megismert ellenfelet elénk 
dobja, általában egyszerre, hogy edzzük 
Ayumi lábizmait a sok ugrálásban. Ez a 
cselekvés egyébként korántsem hasz- 
talan: ugrálva tudunk kikerülni többféle 
támadást is, ugrálva tudjuk leghatáso- 
sabban használni pisztolyunkat, no meg 
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persze férfi játékosok számára egyéb él- 
vezeteket is nyújthat egy hiányos pán- 
célzat bámulása. 


KI NEVEL A VÉGÉN? 

A pisztoly csak az egyik lehetőség, amit 
használhatunk a játékban, ezen kívül 
alapvető felszerelésünk két kardunk és a 
mágia: a legyőzött ellenfelekből úgyne- 
vezett lelkeket kapunk - ez tulajdonkép- 
pen tapasztalati pont -, amelyeket bár- 
mikor beválthatunk újabb varázslatokra 
és egyéb képességekre. Négy billentyű- 
gombhoz lehet hozzárendelni a különbö- 
ző képességeket, amelyek a közeli vagy 
távoli ellenfeleket sebzik, vagy a kardun- 
kat ruházzák fel varázserővel, és a kü- 
lönböző elemekhez kapcsolódnak. Ezek 
használatához düh pontokra van szük- 
ség, amit henteléssel vagy dühkristályok 
szétvágásával kaphatunk. 

A kristályok szerves részét képezik a 
játéknak, ugyanis minden egyes helyszí- 
nen találhatunk belőlük párat. Bár kor- 
látozott a számuk, alapvetően ezeket 
kell, érdemes és hasznos használni a 
csaták során. Egy-egy pályán leginkább 
dühkristályok vannak, ezek mellett ke- 
vés életkristály, és néha egyéb segít- 
séget adó kristályok találhatóak meg. 
Ezeken kívül elegendő lélekszámért az 
inventorynkból is fel tudjuk tölteni a 
különböző mutatóinkat - de ezt az op- 
ciót csak végszükség esetén érdemes 
használni. Hogy milyen gyakran kell pe. 
használni ezeket, az egyéni igényektől, 4 kü ké ksd 
ügyességtől és a nehézségi foktól függ. . . Dementorok/nazgulok/szellemek, 
Három választható mód van, könnyűtől Telyeket lőni érdemes 


Egy pókanyó (boss) és egyik 
kedves minionja fölöttem 


A LÉNYEG, HOGY MEGYÜNK, HENTELÜNK, 
VALAMINT FELSZEDÜNK TÁRGYAKAT, 


AMIVEL JOBBAN FOGUNK HENTELNI 


a nehézig, amely nem a szörnyek szá- 
mában, hanem azok erősségében mu- 
tatkozik meg leginkább (higgyétek el, 
könnyű módban is lesz mit hentelni, he- 
he). Miután kiválasztottuk, hogy meny- 
nyire vagyunk bátrak és tapasztaltak, 
elkezdődik a játék: úgy gondolnánk, 
hogy mivel hack and slashről van szó, 
szabadon bejárhatjuk a területeket, és 
lootolhatjuk az ellenfeleket. Ez részben 
így van, azonban Ayumi útja a kincsek- 
hez elég kötött: területről területre kell 
mennünk, és ezt csak egyféle sorrend- 
ben tudjuk véghez vinni, ahogyan a já- 
ték akarja. Ahonnan több ajtó vezet ki- 
felé, ott az elején csak egyfelé mehe- 
tünk, és így vezet szépen a térképen 
minket a ,cselekmény". Minden terüle- 
ten, akár új számunkra, akár felfedez- 
tük már egyszer, végig kell harcolnunk 
magunkat szörnyek garmadáján, hogy 
tovább tudjunk menni. Gyakran vannak 
nehezebb ellenfelek, tulajdonképpen 
bossok, akiknél összevont taktikákat 
kell alkalmazni az előrébb jutás érde- 
kében. Ha legyőztük az adott terepen 
az összes ellenfelet, kiírja a játék, hogy 
,Győzelem!", ha pedig nem először jár- 
tunk ott, akkor azt kapjuk, hogy , Szek- 


Halálos átjáró pályán fényva- 
rázslattal kardomon 
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tor kipucolva". Ez az egyik furcsa pont- 
ja a játéknak: ha véletlenül visszafelé 
mentünk, nem előre, vagy ha épp visz- 
sza akarunk menni valami tárgyért egy 
korábbi terepre, akkor újratermelődnek 
az ellenfelek. Ha már egyszer végighar- 
coltuk magunkat rajtuk, akkor megvan 
rá a lehetőségünk, hogy csak átfus- 
sunk a pályán, mert nyitva lesz az átjá- 
ró, ugyanakkor frusztráló, hogy nem le- 
het nyugodtan sétálgatni a már előze- 
tesen kipucolt terepen. Márpedig aki 

ki akarja maxolni a játékot (vagy leg- 
alábbis minél közelebb lenni hozzá), an- 
nak valószínűleg többször kell majd 
visszamennie egyes területekre ottha- 
gyott fejlesztésdarabokért és széttö- 
rendő vázákért. Minden terület után 
kapunk egy kiértékelést, hogy mennyi- 
ből mennyi vázát törtünk össze (ezek 
egyébként elszórva találhatóak a terü- 
leten, és pontokat kapunk értük), meny- 
nyi helyet fedeztünk fel az adott te- 
rületen, mennyit henteltünk, és a töb- 
bi. Bónuszt kapunk minden maxolásért, 
így érdemes csata közben vázákat is 
törögetni, és felszedni mindent, ami 
felszedhető. A lényeg tehát abban rej- 
lik, hogy megyünk, hentelünk, felsze- 


Két csata között napozni is érde- 
mes, hogy szép legyen a bőrünk 


oO 


1] A játék Oniblade néven már napvilágott látott 2007 decemberében - az 1C Company adta ki PC-re, 


de kizárólag orosz nyelven. 
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A OS néha elkaphatnak 


dünk tárgyakat, amivel jobban fogunk 
hentelni, és aztán megint megyünk és 
hentelünk, egyre táposabban. Ez egy 
jó dolog - egy ideig, mert amint kiis- 
mertük az új szörnyfajt, repetitívvé vá- 
lik az egész. A bossok legyőzése általá- 
ban úgy történik, hogy a minionjaikat 
kell leverni, ekkor sebezhetőek; a kü- 
lönböző ellenfeleket pedig lőni, vágni, 
,mágiázni" kell addig, amíg el nem tű- 
nik az összes. A játékban előrehaladva 
egyre több szörny néz velünk farkas- 
szemet, és szinte minden pályán le kell 
győzni az összes addig ismert típust. 
Ez kissé unalmas, ráadásul a sok ugrá- 
lás, szaladgálás, vagdosás meglehető- 
sen fejfájlalós, a nagyobb harcok kicsit 
émelyítően hatnak a játékosra. A csa- 
ták nagyon pörgősek, de monoton mó- 
don mennek, és igazából nem sokáig él- 
vezetes harcolni, mégis valahogy repül 
az idő játék közben. 


HENTELNI, HENTELNI, 
HENTELNI 

Az X-Blades leginkább azoknak va- 

ló, akik kevésbé történetorientált játé- 
kot szeretnének, amelyben a lényeg a 
hentelés, tulajdonképpen az ész nélküli 
hentelés. Persze itt is akadnak átveze- 
tő videók, meg egy kis történet és ko- 
hézió, de arányuk összességében ele- 
nyésző a játék egészéhez képest. Alap- 
vetően Ayumi egyedül harcol, bár néha 
egy Sonic-Naruto hibrid kék hajú fic- 
kó is csatlakozik hozzánk, de általában 
hasznavehetetlen. Ő is, akárcsak hős- 
nőnk, egy manga/anime kinézet által 
inspirált karakter, bár rajta kicsit több 
a páncél, de azért neki is kis izommuto- 
gatós ruhája van, talán, hogy menőbb- 
nek látsszon, vagy hogy a női játékoso- 
kat is megnyerjék. Engem sajnos nem 
sikerült, valahol elvesztettem az érdek- 
lődést kék sünhaja és bárgyú tekintete 
között. Ayumi megjelenése viszont egy- 
értelműen a férfi játékosokra van ki- 
hegyezve: kis tangában feszít végig, és 
mivel TPS-ről van szó, ezért általában 
a fenekét látjuk. Ezzel be is van lőve a 
korosztály, felnőtt játéknak minősítet- 
ték az erőszak és a ,meztelenség" mi- 
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att. A PS3-as verzió borítóján ráadá- 
sul hősnőnk páncélja ugyanolyan, de al- 
sóruházata többet takar, mint a játék 
Xboxos vagy PC-s változatában. Éljen a 
vicces cenzúra! 


MAGYAROCK 

Összességében érdemes kipróbálni az 
X-Blades-et: egy ideig élvezetes, a gra- 
fikája szemet gyönyörködtető, a zené- 
vel sincs semmi gond, tipikus metálos- 
rockos harczene, a trailerben és a me- 
nü alatt menő dal pedig egyértelműen 
a Linkin Parkra hajaz - akik szeretik az 
együttest, nem fognak csalódni a játék 
taktusaiban. Telepítéskor magyar nyel- 
vet is lehet választani: csak az átvezető 
videók lesznek idegen nyelvűek, de azok- 
hoz is kapunk feliratot. GS 


T AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/x-blades 


Egy ideig élvezetes, 
pörgős és egyben 
monoton szörnyverés 
kevés történettel, sok 
ellenféllel. 


HARDVERIGÉNY: 

Pentium 4 2.0 GHz, 512 MB RAM, 
ATI Radeon 1650 256 MB vagy 
nVidia GeForce 7600 256 MB 


4 szép környezet 
4 csak hentelés! 
"— csak hentelés? 
"— néha fejfájósan pörgős 
"— iszonyatosan repetitív 
"a iszonyatosan repetitív 
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CRYOSTASIS: 
THE SLEEP "7" 


CRYOSTASIS: 
THE SLEEP OF REASON 


A könyökömön jönnek ki 
ezek a fegyverek. 


KIADÓ IC, 505 Games FEJLESZTŐ Action Form RÖVIDEN Egy , vérfagyasztó", igen kecsegtető sztorival megáldott túlélő-horror FPS, középszerű megoldásokkal kivitelezve 


Állandó a negyven fok hideg, de fázni nem tudtam... 
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ROSZORSZÁGOT TÖRTÉNEL- 
Űű ME során nem egyszer Tél tá- 

bornoknak kellett kihúznia a 
slamasztikából. Gondoljunk csak Napó- 
leon és csapatainak kalandjára, akik bár 
elérték Moszkvát, erejükből csak annyi- 
ra futotta, hogy átfagyott végtagjaikat 
a városból megmaradt langyos parázson 
megmelegítsék, s már fordultak is visz- 
sza. Hitler Barbarossája eddig sem jutott. 
Neki a decemberi fagyokra sem sike- 
rült huszonhét kilométernél jobban meg- 
közelítenioszkvát, ami egyben a vég- 
ső vereség első stádiuma is volt számára. 
Szóval, ha van hely a világon, ahol a tél- 
nek és a fagynak komoly, évszázadokra 
visszatekintő kultusza van, akkor musz- 
kaföld ilyen. Ezért nem lepett meg túl- 
ságosan az orosz illetőségű Action Form 
és az 1C Company lépése, amikor 2006- 
ban egy minden tekintetben , vérfagyasz- 
tó" túlélő-horror FPS körvonalait kezdték 
elénk felvázolni. Elvégre kitől is várhat- 
ná az ember, hogy mindenkinél hiteleseb- 
ben adja vissza a csontig hatoló sarki hi- 
deg okozta semmihez sem fogható szen- 
vedést, mint tőlük. S most, hogy végre 
köreinkben üdvözölhetjük a Cryostasis: 
Sleep of Reasont, az is kiderül, mennyire 
is sikerült nekik ez valójában. 


KEMÉNY TEL VOLT, FIAM 

A sztori szempontjából mindenképp. 
1981-et írunk, a helyszín pedig a több 
mint húsz éve az északi sarkkörnél vég- 
zetes hajótörést szenvedett szovjet 
atommeghajtású jégtörő, a ,The North 
Wind" fedélzete. A szerencsétlen eset 
után egyébként a monstrum nem süly- 
lyedt a tenger fenekére. Bár a vártnál 
nagyobb jégdarabok helyrehozhatatlan 
károkat okoztak benne, ez a természeti 
jelenség ugyanakkor meg is akadályoz- 
Za a tengeralattállóba történő átalaku- 
lását. Húsz év után pedig rajtunk a sor, 
hogy az épp arra szánkázó sarkkutató 
Alexander Nesterov, egy , mezei" meteo- 
rológus képében fényt derítsünk a hajó 
katasztrófáját övező évtizedes rejtélyre. 
Hamar kiderül azonban, hogy a halott- 
nak hitt legénység nagyon is , élő" tud 
lenni, ha úgy akarja. ...de ez már csak 
így megy. 

Az első fél óra a játékból kiváló, de csak 
azért, mert a készítők ennyi idő alatt - 
megjegyzem, hanyagul - az összes ütő- 
kártyáját kijátsszák a Cryostasis: Sleep 
of Reasonnek, bár általában igaz, hogy a 
kevés tényleg hamar elfogy. Ezzel szinte 
semmi újdonságot nem hagynak a ma- 
radék, sok órányi játékidőre, ami így - 


a történet kibontakozását leszámítva 
- egyszerűen unalmas. Itt van mind- 
járt a játék legeredetibb fícsöre, amit 
Mental Echonak hívunk. Ez hősünk egy 
olyan természetfeletti képessége, amit 
a nem természetes halált halt matró- 
zok (mondjuk balesetben vagy társa- 
ik keze által meghalt) holttestén tud 
alkalmazni. Ők különböznek is az átla- 
gos hulláktól, bár legalább annyira ha- 
lottak. A másság rajtuk egyaránt lát- 
ható és hallható, mivel szívtájékon 
halvány fény szűrődik át a testükből, 
amit halk, lassú, ám erőteljes szívve- 
rés hangja kísér. Ha pedig elég közel 
megyünk hozzájuk, a Mental Echoval 
képesek vagyunk újra átélni szegény 
szerencsétlen utolsó pillanatait, köz- 
vetlenül a halála előtt. Továbbmegyek: 


Kibírod a hét fogást, vagy megfog- 
jam egyből? 


a jelenleg halott akkori énével képe- 
sek vagyunk megváltoztatni a dolgok 
kimenetelét, ami legtöbbször a jelen- 
beli előrehaladásunk záloga. Például 
hogy ki tudjunk nyitni egy nyílni nem 
akaró ajtót, a delikvens emlékeiben 
visszautazva annak saját kezeivel kell 
úgy alakítani a dolgokat a múltban, 
hogy egyrészt életben maradjon, más- 
részt nekünk, húsz évvel később en- 
gedjen végre az a fránya zár. Magya- 
rán a múltból manipuláljuk a jelent. 
Ez az egyetlen olyan tulajdonsága a 
Cryostasis: Sleep of Reasonnek, amire 
(még) csillogó szemekkel rikkantva le- 
het mondani, hogy , Ez már döfi!". 


HAJÓ A VÉGE 


Majdnem igaz történet 


AZ ELSŐ ATOMMEGHAJTÁSÚ 
JÉGTÖRŐT a Szovjetunió állította 
csatarendbe 1957-ben. Az NS Lenin 
névre keresztelt monstrum 134 méter 
hosszú volt, legnagyobb szélessége 27 
méter, merülése majdnem 10 méter. 
Két méter vastag jégben 18 csomóval 
bírt haladni. A hajó OK-150-es típusú 
reaktorában 1965-ben és 1967-ben is 
súlyos atombaleset történt. Ugyanilyen 
hajón játszódik a Cryostasis is. 


SZERETJÜK TOVÁBBÁ, 
MERT... 

Mental Echo túlélésünk ugyanakkor el- 
engedhetetlen ahhoz, hogy végre össze- 
álljon a ,The North Wind" tragédiájának 
szívbemarkoló mozaikja. Minden ilyen 

s flashback" alkalmával egy újabb apró 
részlet kerül a helyére, amit ha szorgal- 
masan és figyelmesen gyűjtögetünk, egy 
kivételesen emberközeli történet bimbó- 
zik ki előttünk. Ott leszünk, amikor a ka- 
pitány rossz döntésével a gellérthegynyi 
jégóriások közé hajóz, a pánikban, ami- 
kor mindenki együttműködve ugyan, de 
a saját életét menti, vagy amikor az utol- 
só nukleáris üzemanyagrudat is a re- 
aktorba helyezik, hogy ha már segítség 
nem jön, legalább legyen, ami még pár 
napig fűti a hajót. Mindezt a múltban, el- 
ső szám első személyben látva és átél- 
ve. Ezt teszi még hitelesebbé az itt-ott 
elnagyolt, de összességében kifogásta- 
lan DirectX 10-es grafikai megjelenés, 
ami mellé - GeForce 8000-es szériától 
-— nVidia PhysX is társul. Igaz, soha nem 
fogunk kilométerekre ellátni (sőt, de er- 
re még visszatérek), ám a szűkre szabott 
terek, a ritkán fellelhető szélfútta rongy, 
és a még ritkábban látható hullámzó víz 
így is képesek megizzasztani a legizmo- 
sabb PC-t is. 

Játékbeli fegyvereinket semmi külön- 
legesség nem övezi. Kezdetben az ök- 
lünket tesszük oda az olvadozó élőha- 
lottaknak, majd jöhet a jó öreg balta, s 
végül a világháborús lőfegyverek. Érde- 
kesség, hogy életerőnk megegyezik tes- 
tünk hőmérsékletével, amit egy jobb 
oldali mérőóra jelez, a külső hőmér- 
séklettel egyetemben. Ha a környezet 
hőmérséklete alacsonyabb, mint a mi- 
énk, akkor idővel belső hőmérsékletünk 
is vészesen lecsökken. Ilyenkor a legki- 
sebb sérülés is halálos tud lenni. Talál- 


mondja majd el nekünk. Ezek egy fiatal férfiról szólnak, aki menekülés közben a halálba vezette társait, 


1] A játék alatt egymás után találunk majd furcsa, rajzolt képeket, melyek történetét egy idős női hang 


akik később fellázadtak ellene. Pont ahogy a legénység tette a ,The North Wind" kapitányával. 


kozni fogunk viszont úgynevezett me- 
leg pontokkal, ahol ingyen és bármeddig 
melegíthetjük magunk, visszanyerve ez- 
zel teljes életerőnket. Pont ezért furcsán 
veszi ki magát, amikor péppé veretem 
magam valamelyik döggel, majd a tűz 
köré (ki gyújtotta?!) kuporodva, vagy az 
izzó fűtéscsőnél (miért fagyott akkor 
meg mindenki?!) melegedve szempillan- 
tás alatt meggyógyulok. Itt már nálam 
is olvadt a jég... 


FEKETE LEVES 

Ennyivel el is fogytak a jó dolgok, így 

hát folytatom a rosszal. Egy levegővel, 
mert úgy könnyebb: a Cryostasis: Sleep 
of Reason egy végtelenül lineáris, ha- 
nyagul agyonszkriptelt, unalmas és ször- 
nyen bugos FPS, amiben félni soha nem 
fogunk, csak egyszer-kétszer megijedni. 
Az egész játék a fülétől a farkáig más- 
ból sem áll, minthogy kapcsolókat nyom- 
kodunk, hogy ezáltal más kapcsolókhoz 
hozzájutva még több kapcsoló kerüljön 

a kezünk közé. Játékban még soha eny- 
nyi gombot és kart nem nyomtam vagy 
húztam meg, mint itt az első három órá- 
ban. A szűk folyosókon és kabinokon ke- 
resztül gyakorlatilag egy alagútban ha- 
ladunk, (valóban szükség volt távcsöves 
puskára...) ahol csak megnyomod a gom- 
bot, megölöd, ami jön, majd mész a kö- 
vetkezőhöz. Egy kis tapasztalattal , mesz- 
sziről" meg tudod mondani, hogy honnan 
fog valami a nyakadba ugrani, amikor 
épp elmész mellette. Sőt, a készítők ar- 
ra sem vették a fáradságot, hogy ezt va- 
lahogy szalonképesebbé tegyék. Ha hát- 
rálva haladsz át azon a ponton, ami be- 
indítja az eseményeket, saját szemeddel 
láthatod, amint a mögéd szánt monszta 
a semmiből (pontosabban a memóriából) 
hirtelen az orrod előtt terem és megtá- 
mad. Ezt a megoldást a Doom 3-ban sem 
szerettem, de ott legalább jól csinálták. 
A puskákkal célozni gyakorlatilag nem 
lehet, mivel állandóan mozognak a kéz- 
ben (maximum életerőnél és hőmérsék- 
leten is), így az irányzékot nehéz egy sík- 


ba hozni, amihez az idétlen utánhúzás is 
társul. Meg se próbáljunk oldalra mozgó 
célpontra tartani, mert mögé lövünk. In- 
kább várjuk meg, míg egyenesen felénk 
tart vagy már gyepál. Vagy azt, ami- 
kor fennakad valamilyen korlátban vagy 
falban, és képtelen onnan kiszabadulni. 
Csak forog, vibrál, és újrapróbálkozik. Ek- 
kor könnyű a préda, csak a húsa büdös. 
Nagy szerencséje a Cryostasis: Sleep of 
Reasonnek, hogy ilyen háttérsztorival 

és egyetlen remek ötlettel áldotta meg 
a sors. Csak emiatt nem süllyed el vég- 
képp, de soha nem fog szabadulni hibái- 
nak fagyos béklyóitól. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/cryostasis-sleep-of-reason 


A legtöbben csalódni 
fognak benne, de 
fanatikusok mindenhol 
vannak. Nekik sok 
szerencsét! 


HARDVERIGÉNY: 

Pentium Dual Core/Athlon X2 
1 GB RAM, nVidia 7800 / 
Radeon X1800, 6 GB HDD 


O jó sztori 

8 szép grafika/ kiváló hang 
GO időutazás 

O bugos 

9 unalmas 

Ő lineáris 


TA 


Ez bizony odafagyott. Meg se 
moccan. 
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Ez az első kiegészítő, de legalábbis DLC a Fallout 3-hoz. Az elkövetkező hónapokban még két másikat 
O terveznek kiadni The Pit és Broken Steel névvel. Az Anchorage egy katonai szimulációba viszi el 

a játékost, ami a Fallout 3 egyik háttértörténetéhez kapcsolódik, az Anchorage-i csata címmel. Itt 
11 a játékosok Alaszka könyörtelen időjárási környezetében próbálnak meg álcázva átjutni a kommunista 


kínai megszállók egységei között. 


Három ilyennel lövik szegény amcsikat... Nem hagyhatjuk! 


o. 
4 


FALLOUT 3: OPERATION ERNEZÁKÁTSÁES 


KIADÓ Bethesda Softworks FEJLESZTŐ Bethesda Game Studios RÖVIDEN Egy érdekes katonai szimuláció Alaszka fagyos világába, ahol a gonosz komcsi kínaiaknak kell móresre tanítanunk. 


Alaszka, hideg, kommunista kínaiak, sehol egy nő... Rémes... 


KI VÉGIGJÁTSZOTTA 
A FALLOUT 3-AT, abban jogosan 


merül föl a kérdés, hogy mégis 
hogy a rossebbe keveredhetünk a végki- 
fejlet után bármi egyéb kalandba? A vá- 
lasz igen egyszerű: van a Bethesdának egy 
nagyon jól bevált sztorirendszere, amit ká- 
bé nagyanyáink idejéből hordoznak ma- 
gukkal, és gondosan elrejtik minden egyes 
játékukba. Az olyan őskövületek, mint 
én, biztosan játszottak az egyik előddel, 
a Daggerfall nevű játékkal, amikor az utcán 
kóboroltunk két hőstettünk között, de egy- 
szer csak elénk ugrott egy kisfiú, aki a ke- 
zünkbe nyomott egy papírkát, a követke- 
zőkkel: ej-haj, nagy a baj, csak egy olyan 
nagy hős tud segíteni nekünk, mint te, bla 
bla bla... Na így megy ez, kérem. 


FORGET THE PAST 

Ez a Fallout 3 esetében így néz ki: 

a pusztulat közepén, miközben ütöm 

a ki""""ott Mole Rat (itt a szöveg el- 
mosódott és olvashatatlan, talán ,kika- 
pott" vagy ,kilakoltatott"? - mazur) fejét 

a Moirától kapott botocskámmal, egyszer 
csak bejön egy rádióadó, amin a kitaszított 
Brotherhoodosok kérnek segítséget. Na, 
beh jó... Elszüttyögünk a megadott koordi- 
nátákra, ahol amint meglátnak, rögtön el- 
kezdenek osztani minket, hogy mint kívül- 
álló, mi a frászkarikát akarunk ott. Mivel 
sok lehetőségük nincs: vagy mi, vagy a mel- 
lettünk álló ijedt Feral Ghoul, ezért inkább 


A főellenség... Ha jó a dumálókánk, 
kardjába dől 


: 
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ránk esik a választás, mivel a ghoulnak 
több esze volt, hogy idejében lelépjen. 
Miután elvezettek a főnökig, tőle megtud- 
juk, hogy sikeresen rátették a kezüket er- 
re a remek kis létesítményre, ami katoná- 
kat képezett ki a kínai kommunisták ellen. 
Ám a fegyverraktár csak akkor nyílik ki, 

ha valaki végigcsinálja a kiképző szimuláci- 
ót. Mivel nekünk van PipBoy 3000-es a ke- 
zünkhöz csatolva, ami kompatibilis az itte- 
ni számítógéppel, a főnök úgy gondolja, ez 
nekünk való feladat lesz. Viszont a jutalom- 
ról sem feledkezik el, hiszen ha sikerrel já- 
runk, akkor bátran választhatunk egy tár- 
gyat abból a remek fegyverraktárból. Tehát 
ha mindez frankó számunkra, akkor nincs 
más dolgunk, mint felvenni a szimuláció- 
hoz szükséges ruházatot és becsatlakozni 
a rendszerbe. 


MISI VAGYOK A HEGYRŐL... 

A gépezet már ismerős lehet számunkra, 
mivel a Vault 112-ben már találkozhattunk 
vele. Pár pillanat és máris a fagyos, hideg 
Alaszkában, egy hegytetőn találhatjuk ma- 
gunkat, ahol rögtön megszólít minket a ki- 
egészítő egyik főszereplője, Benjamin szá- 
zados, aki végig fog minket kísérni az egész 
játék alatt. Ráadásul nála van a Joker lap, 
mivel halhatatlan, vagyis ha tűzharcba ke- 
veredünk, akkor nyugodtan megvárhatjuk, 
amíg lerendezi az ellent. A játék két nagy 
részre osztható. Az első, amikor megérke- 
zünk: itt három lövegtornyot kell felrob- 
bantanunk. Ez nem más, mint egy egysze- 
rű FPS hent. Ha mindezzel megvagyunk, 
akkor jön az izgisebb rész, ahol három kü- 
lönböző célpontot kell elfoglalnunk, azért, 
hogy a hős amerikai csapat végső csapást 
tudjon mérni a gaz kommunista kínai csa- 
patok ellen. Itt saját magunk állíthatunk 
össze egy kisebb csapásmérő egységet, 

a fősátorban található komputer segítsé- 
gével. Választhatunk különböző emberi és 


robot egységet is. Most ezeket nem részle- 
tezném, elég egyszerűek, valamint minden 
le van írva. A robotokat nem ajánlom, én 
csak szívtam velük. Ámde ha menet köz- 
ben jönnénk rá, hogy nem tetszik a csapat- 
összeállítás, akkor tűzszünetek között si- 
mán odaballaghatunk egyik társunkhoz, és 
lazán a fülébe súghatjuk: távozz. Ekkor el- 
tűnik, és a jól megismert Benjamin száza- 
dossal beszélve kérhetünk egy másik sze- 
rencsétlent, aki azonnal megjelenve harc- 
ra kész lesz. Így lehet elesett társainkat is 
pótolni. 


THE MATRIX HAS YOU 

Még egy apróság: mivel ez egy szíimu- 
láció, ezért nem lesz nálunk semmilyen 
stimpack, amivel harc közben gyógyulha- 
tunk, valamint ha megdeglünk, akkor a va- 
lóságban is hullák leszünk. Hiszen tudjuk, 

a test nem létezhet tudat nélkül... A pályá- 
kon külön elhelyezett helyeken lehet gyógy- 
ulni vagy lőszert szerezni. Ezeket a tárgya- 
kat szerencsére könnyen megtalálhatjuk, 
mivel pirosan villognak. Energiafegyveren 
kívül minden mást lehet használni, vagyis 
aki úgy járt, mint én, és csak az energy 
weaponst tolta, annak lehetnek kellemet- 
lenségei emiatt. Azért mégis akad egy 
frankó csúzli: aki rágyúrt a speechre, az le- 
dumálhatja a guartermastert, hogy adja ki 
a spéci cuccost, ami egy Gauss Gun. Na, ez- 
zel oda lehet pörkölni. Én azért többet vár- 
tam az első kiegészítőtől (amennyiben ez 

a Microsoft pontokért vehető valami annak 
tekinthető), de azért nem rossz, amit kap- 
tunk. Viszont kb. két óra alatt végig lehet 
tolni, de nézzük a jó oldalát, legalább gyor- 
san visszatérhetünk a Játéközönre Tower 
Defense-elni. Ja, és ha sikerült kinyitni 

a fegyverraktár ajtaját, hallgassuk végig az 
utána történő párbeszédet. 


Az xboxos verzió valamivel egysze- 


peer 


rűbben elérhető, hiszen 800 pontért 
(kb. 3000 forint) azonnal letölthetjük. 
Pontokat bármelyik konzol shopban vá- 
sárolhatunk. A PC-s verzió egy kissé bo- 
nyolultabb, mivel kis hazánkba a len- 
gyel/angol verzió került. Szerencsénkre, 
ha elmegyünk a http://gamestar.hu/ 
fallout-3-dlc-segedlet-pc-seknek.html 
linkre, és az ott leírtakat követve meg- 
oldhatjuk a problémát. (€3 


ő 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


http://gamestar.hu/fallout-3-operation-anchorage 


Többet vártam, de csak 
ennyi lett. Türelmetle- 
nül várom a többit, kár 
lenne a Fallout világát 
veszni hagyni. 


HARDVERIGÉNY: 

2.2 GHz Intel vagy XP 3000-- AMD 
2 GB RAM, Geforce 8800 GT 

65 GB szabad hely 


OC jól megcsinált harci szimuláció 
8 csapásmérő egység összeállítása 
8 Gauss Gun!!! 

68 túl könnyű 

8 nagyon rövid 

08 ez csak egy mellékküldetés 


880 


Elsőnek nem rossz, de a többire 
gyúrjatok rá, srácok! 


Az egyik legnagyobb , segítségünk" az ,enhanced vision". Hatására azonnal látjuk, merre is kell tovább- 
haladnunk, abban a ritka esetben, amikor eltévednénk. Mivel a játék amúgy sem bonyolult, ez a képesség 


DC sikeresen meggátolja, hogy akár egy percig is gondolkodnunk kelljen. 


Mindjárt megyek, de 
most ne nézzetek ide. 


BOLT 


JALEAAAL "A 


Trollok laknak itt, de most a 
fórumon dolgoznak. 


KIADÓ Disney Interactive FEJLESZTŐ Avalanche Software RÖVIDEN A Disney legújabb hőse újabb kalandokra indul, de sajnos elbukik 


Bezár a bolt? 


KOT csinálni, mégis szinte min- 

den sikeres - vagy annak ter- 
vezett - filmből készül játék is. Ezek 
az alkotások nagyrészt a film hírnevé- 
nek köszönhetik sikerüket, ám általá- 
ban elmondható róluk, hogy sem tech- 
nológiai, sem játéktechnikai téren nem 
kiemelkedő alkotások. Sajnos a Disney 
legújabb hősének kalandjait feldolgozó 
játék sem kivétel. 


EGYSZER VOLT EGY BOLT 

A legtöbb filmátirat már csak azért 
sem lehet innovatív, mert ugyebár a 
sztorinak kapcsolódnia kell a filmhez, 
esetleg kiegészítheti azt. A Bolt eseté- 
ben viszont a fejlesztők gondoltak egy 
merészet, és újítani mertek. Aki eset- 
leg nem ismerné, a film sztorija dióhéj- 
ban: Bolt egy kutyika, aki azt képze- 

li magáról, hogy ő egy szuperkutya, de 
közben nem is, mert csak egy filmso- 
rozat főszereplője, de ő ezt nem tudja 
jól, és egyszer csak elveszik, aztán haza 
kell neki mennie átszelve egész Ame- 
rikát. Nos, a moziban ez marha jól mű- 
ködött, de játékot nehéz lett volna eb- 


E ILMBŐL NEHÉZ JÓ JÁTÉ- 


ből csinálni, Így aztán az Avalanche ar- 
ra gondolt, hogy a játék a filmsorozat 
eddig be nem mutatott részeit prezen- 
tálja számunkra. Az ötlet jó. A kivitele- 
zés csapnivaló. A legbosszantóbb, hogy 
ebből lehetett volna csinálni egy való- 
ban jó játékot, ám amivel végül sikerült 
a nagyközönség elé állni... arra nem ta- 
lálok szavakat. 


5K SHADOWBOLT 

Jelen tesztet a PC verzió kipróbálá- 

sa során szerzett tapasztalatok alapján 
készítettem, de egy kis kutatás után 
nyugodtan kijelenthetem, hogy a töb- 
bi verzió sem jobb. Az első sokk az indí- 
tás során ért. Itt adhatjuk meg a grafi- 
kai beállításokat, valamint konfigurál- 
hatjuk a billentyűzetet és a gamepadot. 
Egeret nem, merthogy ilyesmit a prog- 
ram nem használ. A grafika és a fel- 
bontás lehet low, medium és high. Ez 
még annyira nem is gáz - minek terhel- 
jük a felhasználót csacskaságokkal - 
de az igen, hogy a felbontást ,high"-ra 
pakolva is maximum 1280"71024-ben 
játszhatunk. 2009-ben azért már a pi- 
maszság teteje ilyen színvonalú szoft- 


ver készítése. Sebaj, gondolnánk, hi- 
szen majd a játékélmény mindenért 
kárpótol. Újabb csalódás vár azonban 
a lelkes Bolt rajongókra. A kezdő kép- 
sorok után egy maximálisan sivár és 
gagyi terepen találjuk magunkat, hol 
Penny, hol Bolt bőrében. Penny inkább 
lopakodik, és trükközik - amolyan Sam 
Fisher tanítvány - míg Bolt hősiesen 
szétmarcangol mindenkit. A grafika po- 
csék, a textúrák 1986-ot idézik, még a 
főszereplőket is maximálisan elnagyol- 
ták. A pályák sivárak, ötlettelenek, de 
ha esetleg elakadnánk - 5 éves kor fe- 
lett égő - akkor is van tulajdonságunk, 
ami azonnal segít továbbhaladni. Penny 
lopakodásból támadva egy ütéssel el- 
intéz bárkit, egy humoros kis animáció 
keretében, ami az első 20 alkalommal 
még oké, de mivel ellenfél van doszta, 
egy idő után frusztráló. A játék legjobb 
ötlete amúgy Penny szuper botocskája 
- a filmben a rollert hajtogatta ki be- 
lőle - melynek segítségével falra má- 
szik, ajtót feszít fel, párkányokra ta- 
pad, és nem mellékesen sallereket osz- 
togat. Ez az egy jó pont azonban kevés 
az üdvösséghez. Bolt viszont nem buj- 
kál, hanem támad, és torokra megy va- 
dul. A kutyussal harcolni eleinte még 
élvezetes, de sajnos ezt a részt is sike- 
rült eltolni. Az még oké, hogy az ellen- 
felek agyhalottak, nem is vártam mást, 
viszont blökink szinte sérthetetlen, és 
olyan mozgásokat tud, ami egy pank- 
rátornak is dicsőségére válna. Az el- 

ső néhány akciójelenet ettől függetle- 
nül élvezetes, itt éri el a játék a csúcs- 
pontját, viszont mivel rengetegszer kell 


//Gulius 


rendet raknunk, egy idő után már any- 
nyira unalmas, hogy szívből megutál- 
juk az egészet. Sok kellemetlen dolgot 
lehetne még írni a játékról, de nincs szí- 
vem tovább szapulni. Ennyiből is látszik, 
hogy jobban jár mindenki, ha messzi- 

re elkerüli, vagy inkább megnézi a filmet 
még egyszer. 3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/bolt 


Az Avalanche 
legközelebb próbáljon 
meg animációs filmet 
készíteni, hátha az 
jobban megy 


HARDVERIGÉNY: 
Ez egy igénytelen játék. Talán még 
hardverigénye sincs. 


8 hátööö... 

8 gyenge grafika 
Ó nulla kihívás 
8 hol az egér? 
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Pluntyi tökéletesen bele- 
olvad a környezetbe Nem slankít ez a hacuka ] Nem slankít ez a hacuka nagyon? 


SPORE: CREEPY ú 
CUTE PARIS 


KIADÓ EA FEJLESZTŐ Maxis RÖVIDEN A Spore, minden bizonnyal a Sims széria példáját követve kiegészítők tömkelegével fogja a rajongókat kényeztetni. Íme, az első. 


Will Wright legújabb alkotása nem titkoltan a The Sims széria babérjaira tör 


eddig minden játékukkal új játékot kezdünk, a második fázisig majd a Spore szerverekre. Az új karok és [ AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


WV: WRIGHT ÉS CSAPATA vé az új csacskaságok, azaz amennyiben eddiginél is hihetetlenebb lények költöznek JÉT NN 
történelmet írtak. A Sim mindenképpen el kell jutnunk, hogy hasz- ábak még talán nem is annyira mérvadóak, 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 


City első része óta, amihez csak hozzá-  nálhassuk őket. Sőt ez még nem is elég, ám a praclik és tappancsok terén nagyot Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 
nyúlt az úriember, arannyá vált. Legújabb hiszen ezeket az újdonságokatis megkell alkotott a Maxis, nem beszélve a kiegészí- gamestar.hu/jatek/devil-may-cry-4 
üdvöskéje, a Spore is szép sikereket ér szereznünk, a már ismert módon. Az új őkről - az utolsó két ablak - ahol néhány sú ; 
el, még ha népszerűsége egyelőre nemis — cuccok szám szerint hatvanan vannak, igen elborult bizgerentyűt és pillenpántyút vi d 
vetekszik a The Sims sorozatéval. Willék úgymint 12 kar, szem, pofázmány, stb. alálhatunk. Kellő türelemmel és kitartással 
em esnek kétségbe, hanem kiegészítők Megtalálásuk után az új szerzemények olyan elképesztő szörnyetegeket -— vagy 
végeláthatatlan sorával próbálják majda külön menüpont alatt lesznek elérhetőek,  — szőrpamacspofikat - lehet bűvölni, hogy dalom ág 
játékosokat elcsábítani. Ezen kiegészí- ezáltal is megkönnyítve az újhullámos etovább! Az új arcberendezések között is sokkal-sokkal több üti 
ők első darabja már meg is jelent, bár lények létrehozását. Hogy teljes legyen akad néhány igazán poénos, na és azok a majd a markunkat. 
igazándiból a Creepy £ Cute Parts nem a nagygenerál, az ugyancsak tuningolt szemek! Kedvencem a gombszemű, enyhén 
evezhető kiegnek, hiszen nem tartalmaz ,test drive" szekcióban is találkozha- LittleBigPlanet beütésű kreálmány (elvileg 8 
ást, mint - meglepő módon - néhány új — tunk eddig nem látott animációkkal. A itt van valahol). Rajta megfigyelhetjük a ÉS ZÉNEEÉZÉT Creation xp 
valkatrészt". nyilvánvaló creepy mozdulatok között 48 új bőrfelület egyikét is, és nem lenne 3000--, LGB RAM 
, ú ha pe megtalálható például a zombi-vonaglás, meglepő, ha valóban a fenti játék ihlette nVidia 6600 / Radeon X800 
LÁBAM KÉT GÖRBE CSŐ... amihez passzol a sátáni kacaj emote. A volna a készítőket. 
A Creepy 8 Cute Pack feltelepítése után kis incifinci tündibündi lények is kaptak még több testrész 
a ,kreatúra kreátorban" válnak elérhető- természetesen néhány új gesztust, a flör- KELLESZ NEKEM, még több állatka 
tölés példának okáért valóban tök cuki, CUNCIMÓKUS! Ojóár 
bár kicsiny feleségem igen furán nézett ehéz ezt a kis pakkot értékelni, mert hát Ő ennyiben ki is merült 
rám, amikor bevetettem a popórázós igazából a játékmenethez nem nyúltak a 9 megunható 
taktikát. Az új mozgások között akad készítők, és valljuk be, az a néhány alkat- 7 ESB 
olyan is, melyet ártatlan lényünk képtelen ész akár ingyenes letölthető tartalomként ] ] 
végrehajtani. Ilyen a balett, melynek is érkezhetett volna. A kb. 3000-3500 y Aa 
hatására az én kis Pluntyim teljesen ma- forintos ár nem éppen egy hatalmas A 
gába zuhant, és mellé is esett, ahogy kell. összeg, így aki a mai napig tolja a játékot, 3 
li jó szerintem simán fektessen be. Attól sem A SZ 
LELÓG A NAGY BOGYOM kell tartanunk, hogy ilyen lesz az összes 7 A i 
Az új alkatrészek sajnos igazán sok újat kiegészítő, hiszen a hírek szerint tavasszal ma e; 
JET nem hoznak a játékba, annak ellenére, hogy nár érkezik is a következő, egy kicsit j 
Babzsák Béla jenki ; : ése HeMÉSLKTNE , / 
ezek segítségével minden bizonnyal az komolyabb újításokat hozó bővítés. 3 "a Ho" 
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ütsz, kis szűcs? 


] A JoWood annyira sietett a kiadással, hogy tesztelésre nem maradt idő, ezért a Forsaken Gods talán a 
legbugosabb játék, amit valaha is kiadtak. A kiadó honlapján már több javítás elérhető, amiket nagyon is 
C J ajánlott telepíteni, de a több kimentett állás használata ezek után is erősen javallott. 


Abban a várban, jóember, 
abban a várban ki lakik?! 


GOTHIC 5: FORSAKEN GOODS 


KIADÓ JoWood FEJLESZTŐ Trine Games RÖVIDEN A Gothic sorozat legújabb tagja arra lett volna hivatott, hogy összekösse a harmadik és a negyedik epizódot. 


A Névtelen Hős ezúttal olyan pácba keveredik, ahonnan nincs menekvés 


RAJONGÓK BIZONYÁRA 

örömmel üdvözölték a JoWood 

döntését, hogy a harmadik és 
negyedik epizódot egy kiegészítő lemez- 
Zel kötik össze. Sok megválaszolatlan kér- 
désre választ kapunk, elvarrják a szála- 
kat, és sejtetni engedik, miről is szól majd 
a következő rész. A történet a Gothic 
3 befejező képsorai után néhány hét- 
tel kezdődik, hősünknek vissza kell térnie 
Myrtanába, mert úgy tűnik, az isteneknek 
nincs annyi köze a háborúkhoz, mint azt 
Xardas hitte. Myrtana négy részre sza- 
kadt, és újra háború dúlja, nekünk pedig 
feltett szándékunk véglegesen rendet ten- 
ni (tudjátok, világbéke meg minden). 


A JÓ 

Aki játszott már Gothic játékkal, az tud- 
ja, hogy az összes epizódnak olyan szintű 
sztorija és hangulata van, amit ritkán ta- 
pasztalunk, talán csak a BioWare RPG-i 
hoznak hasonló színvonalat e téren. A 
helyzet ebből a szempontból most is jó, hi- 
szen a Forsaken Gods világa nagyszerűen 
megalkotott, minden frakciónak hihető és 


Felújításra szoruló ház 
eladó, kilátással a tóra 


érthető céljai vannak, mi pedig eldönthet- 
jük, melyik oldalra állunk, kit segítünk győ- 
zelemre. A karakterfejlesztés még min- 
dig nagyon jó, a szintlépéskor kapott pon- 
tok - és néhány tanító - segítségével még 
mindig hihetetlenül változatos hőst alkot- 
hatunk. Lehetünk sötétben lopakodó gaz- 
fickó, aki az alsóneműjétől is képes bár- 
kit megszabadítani észrevétlenül, vagy ép- 
pen kétkezes pallossal küzdő hősies lovag, 
esetleg profi mesterlövész, de akár hatal- 
mas mágus is. 


AROSSZ 


A rossz, hogy sajnos ezt már mind láttuk. 
A bevezető képsorok ugyan némileg ma- 
gyarázatul szolgálnak, miért is leszen hő- 
sünk újfent gagyi, de hát könyörgöm, ezt 
a fordulatot" negyedszerre is ellőni már 
pofátlanság. Igaz, most nem első szintre 
pofoznak minket vissza, csak tizedikre, de 
akkor is. Még ezt is elviselném, ha az el- 
vesztett képességek helyett esetleg kap- 
nánk valami újat, de nem, ugyanazokat a 
tulajdonságainkat kell visszaszerezni ez- 
redszerre. Ez kérem, gáz. Aztán jön a já- 


ték alapvetően jó rendszere, hogy ugye 
nem állnak velünk szóba, amíg nem bizo- 
nyítjuk elkötelezettségünket egy bizonyos 
frakció iránt. Ez is oké, de úgy látszik, 
Myrtanában pár hét alatt mindenki elfe- 
ledte, kik is vagyunk, még országos cim- 
boráink is csak akkor hajlandóak velünk 
szóba állni, ha előtte minden alattvalójuk 
elhiszi, hogy mi most aztán tényleg jó fiúk 
vagyunk. Oké, legyen hosszú a játékidő, de 
szerintem ezt ennél jobban is megoldhat- 
ták volna. Aztán ott vannak még a bugok. 
A sorozatnak szinte védjegyévé vált, hogy 
bugosan jön ki, de azt hittük, a harma- 

dik rész után erre jobban odafigyelnek. De 
nem. Olyannyira nem, hogy az első patch 
telepítése nélkül a fő sztoriszálat sem tud- 
juk végigtolni, de a tapasz telepítése után 
is elképesztő hibákkal találkozhatunk. A 
küldetést adó NPC-k nem állnak szóba ve- 
lünk, esetleg a szemeink előtt válnak sem- 
mivé, de a legjobb, amikor a csacsogás vé- 
gén simán belegyalogolnak, mondjuk egy 
hegyoldalba, hogy aztán soha ne lássa 
őket senki. A fordítás gyatra, sokszor nem 
fér el a szöveg a dobozban, ergo fél mon- 
datok lemaradnak, a szinkron csapnivaló. 


ÉS A CSÚF 

Ejtsünk néhány szót a grafikáról is, bár 
túl sok köszönet nem lesz benne. A Gothic 
3-hoz írt motor a kezdetektől fogva 
optimalizációs gondokkal küszködött, az 
azóta eltelt idő miatt pedig mára már ki- 
fejezetten ronda is lett. A Trine programo- 
zói felturbózták hát. Van itt minden, ami 
kell, kérem: HDR, Shader Model 3.0, csak 
éppen ezáltal nincs gép, amin elfutna, és 

a látvány sem javult számottevően. Hiá- 


Tt 


ba csökkentjük le a grafika részletessé- 
gét, a szaggatás permanens kísérőnk lesz 
Myrtana világában. A fejlesztéseknek , há- 
la" kaptunk tehát egy randa játékot, ami 
nem is fu rendesen, nagy gratula a készí- 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyagokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/gothic-3-forsaken-gods 


a 


A Forsaken Gods saj- 
nos tovább rombolta 
a sorozat amúgy 

is megtépázott 
hírnevét. 


HARDVERIGÉNY: 

2 GHz-es processzor, 1 GB RAM 
128 MB VRAM (de mindegy, mert 
mindenképpen szaggatni fog) 


9 szabadon bejárható világ 


Ő jó fejlődésrendszer 
Ó bugok 
9 mindezt már láttuk 


WWW.GAMESTAR.HU / 83 


STREET 
FIGHTER IV 


STREET 
FIGHTER ÍV 


KIADÓ Capcom FEJLESZTŐ Capcom RÖVIDEN Röviden? Ez egy élő legenda JJ 


Hadóken, Shőryő-ken! Ezen speciális támadások régen beleégtek retinkánkba 
és hallójáratunkba. Most újra ittvannak, császárság! //Flatline 


ÁR CSAK ÓRÁK KÉRDÉ- bármelyik karaktert is választottaaz —  dős szériája, mint modnjuk a Mortal 
Mi SE szinte és megérkezik ember, sohasem kellett úgy éreznie, Kombat. 

a Street Fighter 4 a hogy hátrányban van az ultracsaló- Be kell valljam, én nem élvezem 
boltokba. Azok a fiatalok, akik ma verhetetlen másik harcos miatt. annyira a verekedős játékokat azóta, 
már nem is annyira nevezhetők talán mióta 3D-ben vannak, leginkább a Soul 
annak, harmincas éveikhez közelítve, A JOYSTICK GYILKOS Calibur széria második része tetszett 
biztos vagyok benne, hogy tonnaszám ÖS MESTER közülük, de itt az ideje, hogy végre 
helyezték el a fém húszasokat a ro- Többször viccelődnek a szakmán ájöjjenek a fejlesztők, hogy élvezetes és 
bosztus Street Fighter 2-automaták belül a sorozat nevével, ugyanis kompetitív harcot csak akkor lehet JÓL 

gyomrában 17 évvel ezelőtt. Össze- annyi extrém hosszú nevű változat csinálni, ha nem kell az oldallépésekkel 
passzírozódva, csoportosan próbál- jelent már meg az évek során, hogy foglalkozni. Az SF4 grafikailag páratlan, 
ták figyelni a menők mozdulatsorait hihetetlen nehéz követni, hát még noha látszik, hogy 3D-modellekkel 
ami és álmodozni arról, hogy egyszer gyűjteni, hogy mik is voltak az epi- dolgoznak (nyilvánvalóan), cel-shaded 
talán ők is olyan profin fognak zódok (Super Street Fighter 2 Turbo filtert kapott az egész, a háttereket 
. játszani Chun Livel, mint a nagyok". . Alpha Special Edition). A második pedig olyan szépen megrajzolták (és 
4! Persze hetente ment a vita, hogy rész máig az egyik legtöbb platformra animálták), ahogy kell. Természetesen 
v most akkor melyik karakter a leg- portolt játék közé tartozik. A gyors vajmi kevés a lehetőségünk a háttérrel 
; erősebb, de pont a nagyszerűségét történelmi áttekintéseket senki sem való interakcióra, de ez mindig is Így 
és hihetetlen jól balanszolt játék- szereti, Így rövidre is zárom, de még volt, nem is hiányzik sok embernek. 
menetét dicsérte a Street Fighter fontos megemlíteni a Street Fighter pejáttiet 
2-nek, hogy 3-at is, amely messze nem volt KÉT ÉVTIZEDES TAPASZTA- 
annyira sikeres, mint a második rész, LAT A NYERŐ? 
ő mene de azért nem kellett panaszkodnia és 


bőven elég követője volt/van ahhoz, A játékmeneti újítások 
hogy bármelyik pillanatban akkora között a legfonto- 
figyelmet kapjon a Capcom vereke- sabb az, hogy 


SSRI 
Chun Li legjobk 
speckója, új dizájnnal. 


Fókusz támadás, Guile 
módra. 


behozták a fókusz támadásokat és 
leegyszerűsítették az egész kezelést. A 
játéktermek kontroller karjai és nagy 
gombjai átváltoztak Xbox (és PS3) 
kontrollerekké, így újra kellett gondolni 
a koncepciót. Persze már régen SNES- 
en is irányítón nyüstöltük az. SF2-t, de 
a mai generáció sokkal kevésbé szokott 
hozzá az esztelen gombnyomogatás- 
hoz, így újítani kellett. Három óra játék 
után meglepő eredményre jutottam: 
úgy vélem, tényleg sikerült közelebb 
vinniük az átlag játékosokhoz a kombók 
és a védekezés világát. Minden hasonló 
játékban úgy alakul a tanulási görbe, 
hogy először csak 
összevisz- 


6) 
Nem létezne Street Fighter 4, ha az Xbox Live Arcade-n kiadott Street Fighter 2 HD nem lett volna olyan sikeres. A Capcom hivatalosan is elismerte, hogy 
1] nem terveztek folytatást, teljesen véletlen bolygóegyüttállás és mák kérdése, hogy zöld utat kapott a projekt. A verekedős játékok ma oly megszokott 3D-s 
megközelítése mellett meg merték lépni azt, hogy 2D-alapokon hagyják az egészet. Azonnali ájulás következett be az örömtől mindenhol.h 


KOMPETITÍV HARCOT CSAK AKKOR LEHET 
JOL CSINALNI, HA NEM KELL AZ OLDALLE- 
PEÉSEKKEL FOGLALKOZNI 


sza nyomogatjuk a gombokat, majd 
megpróbálunk trükközni, amikor is 
falba ütközünk, mert nehéz előhozni 
az összetett mozdulatsorokat, aztán 
inkább csak ugrálunk és rúgunk, illetve 
megpróbáljuk nem beszívni a következő 
ütést. Az SF4 azon képkockái, amelyek 
alatt megindítva ellentámadásainkat 
az ellenfél kombói ellen, illetve a játék 
kombólistája sokkal szélesebb körű 
és egyszerűbbek, mint bármilyen más 
játékban. Így nem kell Soul Calibur- 
szintű 1-2 frame-et elkapni szemmel és 
arra reagálni a sikeres mozdulatokért. 
Emellé még fókusz támadás (közepes 
rúgás és ütés együtt) is társul, amely- 
nek a feltöltése közben a karakter 
két ütést is elbír ánélkül, hogy kiesne 
a ritmusból. Amint viszont szabadjá- 
ra engedjük a támadást, az ellenfél 
kombója, vagy csak nagyon offenzív 
játéka egy pillanat alatt szétesik és 
újra esélyünk van mozdulni és takti- 
kázni. Kicsit vicces a kifejezés, de 
valahol komoly stratégiai játékká 
változtatta a Street Fighter 4 
a harcot. Erre más szériákban 
voltak már próbálkozások több- 
kevesebb sikerrel, de úgy érzem, 
itt működik majd először jól. 
Minden karakter visszatér, akit 
a korábbi részekből ismerhet- 
tek, bár ez így nem pontosan 
helytálló, a lényeg az, hogy 
9599-ban viszontláttok min- 
den arcot, akit évekkel 
korábban megszeret- 
tetek. Ráadásul olyan 
.pofásan néznek ki 
" és annyira könnyen 
felismerhetőek 


Dhalsim a gyakorló pá- 
lyán is nyúl. (Éééérted..) 


(Chun Li combjai speciel háromszorosá- 
a dagadtak, biztos olyan sokat edzett 
a pörgő madár rúgáson), hogy rögtön 
mosolyogni fog mindenki, hogy , Jééé, 
de jól mutatnak..." Ami még fontosabb, 
az az, hogy folyamatos, 60 fps sebesség 
mellett zajlik az akció, Így nincs egy 
szikra röccenés, csipetnyi megállás sem. 
Még a keretrendszer is a régi, azaz a vi- 
ágtérképen repked a kis repzi, mutatja, 
hogy mi lesz a következő állomás. Van 
viszont plusz: animék tartoznak minden 
karakterhez, mind intro, mind outro 
formájában. Először azt hittem, véletlen 
áültem a távirányítóra a karaktervá- 
asztás után és a tévé átkapcsolt valami 
Cartoon Network-féle csatornára, de 
nem. Poénosak, a rajongók pedig kife- 
jezetten örülni fognak, hogy nemcsak 
állóképeket kapnak a karakterekről, 
hanem filmeket. 


UNLOCK, UNLOCK, UNLOCK 

A tonnányi unlockolható tartalomról 
és karakterről nem is beszélek, ezek 
mind szerves részei egy manapság 
megjelenő verekedős játéknak, hiszen 
huzamosabb ideig le kell foglalni a 
játékosokat. Érezhető a tendencia, 
hogy ugyanúgy meglesznek a vérprofi 
szinten mozgó és működő playerek, de 
ezúttal nagyobb lesz azok tábora, akik 
ott fognak ülni a képernyők előtt és 
mosolyogva, élménydúsan próbálgat- 
ják saját taktikáikat és mozdulatso- 
aikat, még akkor is, ha nem annyira 
verhetetlen ötletekkel rukkolnak elő, 
mint a játékkal komolyabban foglalko- 
zók. Természetesen most sem fejből 
kell kitalálni a speckó támadásokat, 
bármikor lekérhető a kombólista 
egyszemélyes módban, hogy gyakorol- 
hassuk őket. 

A lényeg tehát az, hogy aki kicsit is 
szereti a Street Fighter sorozatot 

és túl sok joysticket tört el Amigán, 
vagy rombolt már szét kontrollert az 
első 16 bites konzolokon, az adjon egy 
esélyt az SF4-nek és élje át újra azt az 
élményt, milyen is volt 10-13 évesnek 
lenni, mikor még gondtalanul játszhat- 
tunk anyu húszasaiból... (€3 


fe AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


Kapcsolódó anyágokért látogass el a GameStar 
Online-on a játék aloldalára: szavazz és értékelj! 


gamestar.hu/jatek/street-fighter-4 


Elmész és megveszed, 
utána péppé vered az 
összes szomszéd kis- [ 
srác arcát a játékban. / 
Aztán megint... 


OG Egyszerűen szuper Street Fighter 
O Mell gravitálás a technológiai 
fejlődés miatt 
8 Az átvezetők és minden más 
0 Hisz ez Street Fighter 
Mondom kevés hibája van! 
Na jó, a főcímzene iszonyú nyálas... 


Mit mondjak még? Vedd a nadrá- 
god és nyomás a boltba! 
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BEMUTATÓ 


2009. ősze 


2009. 


2009. április 


2009. június 2. 


Szerkesztőségi TOP5 
(játék) 
Még mindig a legjobb. 


Komoly mennyiségű kontrollert 
rendeltünk, biztos ami biztos. 


Almát is szedünk még azért. 


Bal(ho)rog. 


Niko rulez! 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 


(nemjáték) 
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GTA IV 

GS 2008 11-98 9 

Az orosz borostás csóva kalandjai, a szintén 
nem annyira ártatlan Liberty Cityben. Autók és 
robbanások minden mennyiségben. Meg csajok. 
Többis! 


! J VT MIRROR"S EDGE 
GS2008 12 - 8496 
; lamuszos lányka kalandjai 


atetőkön, az újszerű belső 
nézetes szaladgálós játékban. 
Lendületes játékritmus, fincsi. 


SAINTS ROW 2 
GS2009 01 - 719 
Duzzadó izmok, rengeteg 
etoválás, meg sok afro- 
amerikai minden négyzet- 
centiméteren. A legjobb GTA 
klón már nem is nagyon klón. 


X-BLADES 
GS2009 02 -739 
Új női karakter érkezik 
a játéktörténelembe, 
ráadásul egy szöszi, aki 
kincsvadász. Pengékkel! 
OMG! 


PRINCE OF PERSIA 
GS2008 12 - 849 
A herceg sokadik kalandja, 
§ ezúttal erős feminin domi- 


A nancia mellett. 


DEAD SPACE 
GS2008 10 - 849 
Mélyűri parák, Halálhajó 
típusú élmények. Ezt 
kínálja az EA akaratlanul 
is Bioshockhoz hasonlított 
akciójátéka. 


BIONIC COMMANDO 

i REARMED 

2 GS2008 09 - 859 
Újragyúrva, 2D közeli perspek- 
TT tívában, hatalmas fegyverrel. 
st Nem kellhet több senkinek. 


LEFT FOR DEAD 

GS 2008 12-89 9 

Zombik, minden mennyiségben. Ezúttal 
szerencsére nem csak irthatjátok őket, ha- 
nem irányíthatjátok is. BOOMER! LEHÁNY, 
VIGYÁZZ! 


.3FARCRY2 

GS 2008 II - 8890 
Afrika ezúttal nem 
valóságsóval, hanem hami- 
sítatlan Far Cry filinggel ér- 
kezik. Hatalmas szabadság, 
még több robbanás. 


COD: WORLD AT WAR 
GS 2008 12 - 8790 
"Többjátékos módban szuper 
élményt, egyjátékos módban 


második világháborús FPS. 


CRYOSTASIS 

GS 2009 02 -719 
Az oroszok megmutatták, 
. hogyan is kell jegesen bru- 
tális hangulatot teremteni 
egy FPS-ben. 


CRYSIS: WARHEAD 

GS 2008 10 - 9296 

A magyar srácok által 
kigördített különálló küldetés- 
lemez minden szempontból 
kielégítő. Jó szinkron, akciódús 
játékmenet, mi kell még..? 


BIA: HELUS HIGHWAY 
GS 2008 10 - 8090 
A várt BIA sorozat 

újabb tagja, még mindig 
izgalmas játékmenettel és 
harcrendszerrel. Második 
világháborús kéjhömpöly. 


Tv S.T.A.L.K.E.R. CLEARSKY 
GS2008 07 - 929 

A kiegészítőre szeren- 
csére nem kellett éveket 
várni, így még nagyobb az 
öröm a minősége végett: 
a szinkronizált verzió 
hamarosan a boltokban! 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Mit vegyek, ha jót akarok magamnak? 


GamesStar 
Olvasói TOP5 


WARHAMMER 40K DAWN OF WAR II. 
GS 2009 02-849 

Megérkezett a Relic mindent ütő új RTS-e. 
Volt honnan építkezni, a DOW óriási sikere 
után megérte várni a folytatásra. Duncan már 


nem alszik egy ideje, toljad Te is! 


KINGS BOUNTY 

GS 2008 10-929 

Reszkess, Heroes sorozat, a 

Kings Bounty megmutatja, 
hogy is kell ezt csinálni. 


SPORE 

GS2008 09 - 8590 
A véglényből nap- 
rendszert kolonizáló 
amőba tamagochi játék 
megérkezett. 


sa CIV IV - COLONIZATION 
"S GS2007 10 - 9090 

A régi kedvenc újragyúrt válto- 

zata, szinte tökéletesen hasonló, 

hódító hangulattal. Kötelező 

minden CIVfanatikusnak. 


C5C: RED ALERT 3 
GS2008 10 - 8690 

8 Az oroszok megint nyomulnak 
az időgéppel, ezúttal azonban 
nem sikerül olyan jól a dolog, 
mint a korábbi Red Alertekben. 


COH: OPPOSING FORCE 

GS2007 10 - 8690 

A méltán kedvelt stratégiai 
játék és később megjelent 

; kiegészítője. 


SACRED 2 
GS2008 10 - 8590 
Német barátaink 
beleadtak apait-anyait és 
végre betolták a Sacred 2 
Eli szekerét a célba. 


BEMUTATÓ 


PRO EVOLUTION 
SOCCER 2009 

GS 2008 11 - 8994 
A FIFA sorozat legnagyobb 
4 ellensége Vagy lassacskán 
fordítva igaz az állítás...? 


ú "1 WOW - WOTLK 

§ 5 GS 2008 12-95 96 
e7ASSáNi I A WoW új kiegészítője 

megállíthatatlanul tör 

előre, nem véletlenül. 


LOTRO: MOM 

GS 2008 12-93 9 
Gyu le sem szakad 
Móriáról, úgyhogy tessék 
gyorsan csatlakozni hozzá a 
Balrogok püfölésében. 


FIFA 09 

GS 2008 09 - 919 
Továbbra is erős, focirajon- 
góknak kötelező darab, bár 
még mindig csak két lába 
van a játékosoknak... 


FALLOUT 3 
GS 2008 11-93 9 
A Bethesda új, hihe- 
tetlen méretekkel és 
játékosszabadsággal 
rendelkező RPG-je. 


aj. FIFA MANGER 

GS 2008 12 -719 
! A menedzser játékok 
kedvelői fellélegezhetnek, 

i megérkezett az idei favorit. 


PENALTY NEWCASTLE! 


esmmary sa s tajan mg 
Dssztzeától 


MOUNT AND BLADE 
GS 2009 01-80 9 

. , Az eddigi legjobban sikerült 
középkori akció-rpg. Törté- 

it net nem sok van, de karddal 
kaszabolni mindig jobb, mint 
ide-oda rohangálni fillérekért. 


GOTHIC KIEGÉSZÍTŐ 
GS 2009 02 - 4596 


Noha nem sikerült 
annyira jól, mint a rajon- 
gók várták, egy kósza 
délutáni kört megér, 

a Mint egy ex. 


PRO EVOLUTION 

SOCCER 2008 

Út" GS2006 II - 9496 
A PES legyűrte a FIFA-t, 

magasan a legrealisztiku- 

sabb és legjobb focis játék. 


ps e SHAUN WHITE 


SNOWBOARD 


GS2009 01 - 689 
Noha nem sikerült any- 
nyira jól, mint a rajongók 
várták, egy kósza délutáni 
kört megér, mint egy ex. 


Budget megjelenések 


——- TOMB RAIDER osz— ——  GEARS OF WAR 
een LEGEND(LV) 4490 Ft 
1990 Ft Láncfűrészes művészet, 


Lara bármilyen formában rengeteg monsztával. 


jól jön, akármikor. 


Blacksite 3590Ft Legendary 6790 Ft 
Boiling Point 890Ft Mass Effect 5590 Ft 
Brothers in Arms: Medal Of Honor Airborne 1990 Ft 
Road to Hill 30 1790Ft — Moto GP 2008 5590Ft 
Call Of Juarez 1790Ft — Mount And Blade 4190 Ft 
Civilization 3 Complete 1I790Ft Pure 5590/Ft 
Command And Conguer 3 3590Ft Runaway 2 1790/Et 
Crysis Warhead 6290Ft — Sherlock Holmes: The Awakened 1790 Ft 
Dark Messiah of Spellforce 2 Heroes Edition 3590 Ft 
Might and Magic 2690Ft — Spellforce Universe 5390/Et 
Devil May Cry 4 3990Ft Stalker Clear Sky 5590 Ft 
Divatsuli 4190Ft — Stranglehold 3590 Ft 
Fahrenheit 1I790Ft  Terrorist Takedown 2 2690 Ft 
Fallout 3 8990Ft — Test Drive Unlimited J790IEE 
Fantasy Wars 1790Ft — Tomb Raider Underworld 6790 Ft 
Far Cry 2 6290Ft War Leaders 5590 Ft 
Flatout Ultimate Carnage 4190Ft — Warhammer: Mark of Chaos 2690 Ft 
Heroes IV pack 1790Ft Warhammer: 

Lego Batman 5590Ft — Dawn Of War Soulstorm 2690 Ft 


BURNOUT PARADISE A VAMPYRE STORY 
GS2008 11 - 909 GS2008 12 - 909 
Paradise City végre A régóta várt vámpírlányka 


PC-n is elérhető, nem kis 
mennyiségű multiplayer 
őrülettel fűszerezve. 


kalandjai a fa karókkal és 
fokhagymával. No és persze 
sok minden mással is... 


NFS UNDERCOVER 
GS2008 11 - 8690 

- A sebességőrültek ismét 
megkapják az éves Need 
For Speed adagjukat.Tövig 
a gázt és folyhat a nitro... 


SINKING ISLAND 
GS2008 01- 909 
Benoit Sokal mester 
újabb különleges hangula- 
tú játékkal rukkolt elő. 


PURE CSI NEW YORK 
GS2008 10 - 8994 GS2009 01 - 819 
Ragadd meg a guadod és A televízióból már jól ismert 
ugrass át lakópark méretű tá- csapat főnökeként, Gary Sinise 
volságokat. Adrenalin, gyönyörű bőrébe bújva nyomozhattok a 
környezet és sok sááár vááár. raklapnyi hulla között. 
FLATOUT: ULTIMATE DRACULA 3 

CARNAGE GS2008 09 - 889 


GS2008 07 - 8496 
Újabb hihetetlen mennyisé- 
gű kerekes szemeteskuka, 
amit megúzhattok. 


Fokhagymát is készíts be, meg 
fa karót, ha bele szeretnéd 

süppeszteni magad ebbe a re- 
mek hangulatú kalandjátékba. 


SAM AND MAX: 
SEASON TWO 
GS2008 03 - 809 

A nyúlon és a kutyán túl 
újabb epizód érkezik a ka- 
landjátékok kedvelőinek. 


f6 RACE DRIVER: GRID 

7 új GS2008 06 - 9096 
Továbbra is a második he- 

.. "lyen trónol a garázsban tá- 

kolt szuperverda. 


SORE 

6990 Ft 

Négy melle legyen, vagy három 
farka? A nehéz döntések stra- 
tégiai játéka, hihetetlen addiktív 
játékmenettel. 


PENUMBRA 
ANTHOLOGY 

4490 Ft 

A parára vágyók megtalálják 
számításukat a Penumbra 
Anthologyval. 


ar 
az 
2 


MEGJELENÉSI LISTA 

ELŐKÉSZÜLETBEN Chronicles of Spellborn Empire: Total War 
Starcraft 2 Street Fighter 4 Godfather 2 

Resident Evil 5 Wheelman Battleforge 

Aion 2009 eleje — Just Cause 2 2009. első negyedév 
Alan Wake 2009.közepe Mafia 2 2009. eleje 
Alpha Protocol 2009.közepe Operation Flashpoint 2 2009. eleje 
Bioshock 2 2009.vége — Rage 2009. 
Borderlands 2009. SIMS3 2009. tavasz 
Damnation 2009. március Splinter Cell: Conviction 2009. 
Demigod 2009eleje — Starcraft 2 2009 eleje 
Diablo III 2009. The Orb and the Oracle 2009. közepe 
Empire: Total War 2009.tavasz — Tom Clancys HAWX 2009. március 
HEI$T 2009.eleje Tom Clancys EndWar 2009. eleje 


A következő hónapban sok finomság esik majd be, legnagyobb örömünkre. 
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SZIASZTOK! 


Nagyon gyorsan eltelt az év első hónapja, már- 
is itt a február és a farsangi szezon. Marha vicces 
lenne, ha például Mazur beöltözne Boe-nek, Eskin 

pedig Flatline jelmezt viselne. Már csak az a kér- 
dés, hogy ki akarná Eskin szerepét eljátszani egy 
esetleges farsangi bulin? Nehéz ügy...Ja nem , hát 
van nekünk egy Sophiasonk is. Csak úgy terem- 
nek a nők a GameStar szántóföldjén. 

Na de hagyjuk a komédiát, térjünk rá a hardve- 
res témákra. A fórumon ígértem valami olyasmit, 
hogy alakítunk egy picit a cikkekben látható táb- 
lázatokon. Ez meg is történt, kisebb helyet foglal- 

nak a rácsok, plusz a betűtípus is változott vala- 
melyest. A magyarázó információk elhelyezésé- 
re még kitalálunk valami megfelelőbbet, egyelőre 
elégedjetek meg ennyivel. A Mélyvíz rovat ka- 
rakterszáma is megváltozott, méghozzá pozitív 
irányba. elsősorban a Piactér leírása híztak meg, 
de például a számítógépházas cikkbe sem a meg- 
szokott betűmennyiség került. Azt hiszem, sike- 
rült megtalálni az egyensúlyt a képek mérete és a 
szöveg mennyisége között, ha viszont szerintetek 
ez így még nem az igazi, akkor jelezzétek a javas- 
latokat a fórumban. 

Azt hiszem, ebben a hónapban is elég sok érde- 
kességet sikerült besűríteni a Mélyvízbe, az iga- 
zi dömping azonban a következő számban várha- 
tó. A híreket érinti majd elsősorban a túltermelés, 
ugyanis azok között a szerencsések között va- 
gyunk, akik ellátogathatnak a hónap elején ren- 
dezendő CeBIT-re. Pontosítva - félretéve a király 
többest -, jómagam pár kollégával karöltve bejá- 
rom majd Hannover IT-szagtól átitatott utcáit, 
igyekszem majd a lehető legtöbb infót begyűjteni 
a legújabb hardverekről. 

Addig is jó olvasgatást, a márciusi viszontlátásra! 
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MICROATX-MÉRETŰ ROG 
ALAPLAPOT JELENTETT BE AZ ASUS 


DFI UTÁN AZ ASUS IS CSA- 
A: egyet az X58-as tör- 

téneten, és a Rampage II 
Gene személyében új fejezetet nyit a 
Republic of Gamers (azaz a RoG) szé- 
ria életében. A holland versenytárs 
LanParty Jr termékcsaládjához hason- 
lóan a Gene is egy microATX-szabvány 
szerint legyártott, Intel X58-as lapka- 
készlettel felvértezett alaplap, ám hogy 
a RoG-minőséghez szokott felhaszná- 
lók ne reklamáljanak, a mérnökök a kis 
nyomtatott áramkörre az összes létező 
extra szolgáltatást integrálták. 
A Rampage II Extreme alaplaphoz ha- 
sonlóan a Gene-t is az Intel Core í7 
processzorok támogatására készítet- 
ték fel, a fekete színű NYÁK-on jól ki- 
vehető a méretes LGA1366-os fogla- 
lat. A központi egység nyolcfázisú táp- 
ellátásból nyerhet magának energiát, 
az áramköröket az északi híddal hőcső 
formájában összekapcsolt alumínium 
borda hűti. A teljes méretű ATX-lapoknál 
jóval kisebb méret ellenére mind a 6 me- 
móriafoglalat ráfért a Gene-re, a ma- 
ximálisan kihasználható méret össze- 
sen 24 gigabájt lehet. A háromcsator- 


Tranzisztorik, kondenzátörténetek 


nás üzemmód természetesen adott, a 
felhasználóknak előbb a kék, majd a fe- 
hér foglalatokat kell feltölteniük a felső, 
mennyiségbeli limit eléréséhez. 

A grafikus kártyák és azok több GPU-s 
technológiáinak támogatása elviekben 
100 százalékig megoldott, a két darab 
tizenhatszoros PCI Express-foglalat- 
ba akár két GeForce GTX 295-ös izom- 
kártyát is belehelyezhetünk. 

Három darab 3D-s gyorsító összeköté- 
se is elvégezhető, ám nem árt, ha tisz- 
tában vagyunk azzal a korlátozó té- 
nyezővel, miszerint a nyitott végű 
PCIe-hely csupán négyszeres adatátvi- 
telre képes. A merevlemezes meghaj- 
tókat összesen 6 darab SATA-aljzatra 
köthetjük, az ICHIOR jóvoltából akár 
különféle RAID-tömböket is létrehoz- 
hatunk. A RoG-alaplapokra jellemző 
SupremeFX különálló hangkártya ve- 
zérlőlapkája ezúttal a NYÁK-on kapott 
helyet, remélhetőleg ez a döntés nem 
fogja komolyan befolyásolni a hangkel- 
tő hangminőségét. A hálózati vezér- 
lőkből két gigabites változatra futotta, 
amelyeket vélhetően a Realtek biztosít 
az ASUS számára. 


A gépükben rendszeresen turkáló fel- 
használóknak jól jöhet a Gene szélé- 

re kihelyezett bekapcsoló és újraindí- 
tó gomb, illetve az sem hátrány, hogy 
a hátlapon megtalálható az egyre több 
alaplapra jellemző CMOS Clear gomb 
is. Szintén erre a területre került az 
ASUS LCD Poster kijelző csatlakozója 
is, a kis képernyőn nyomon követhet- 
jük a rendszer indulását, illetve a hiba- 
kódok segítségével hamarabb megha- 
tározhatjuk a probléma forrását. 

A Rampage II Gene megjelenéséről 
egyelőre nem kaptunk hivatalos tájé- 
koztatást, a külföldi kollégák azonban 
kiderítették a várható árat. A tenge- 
rentúlon szinte biztos, hogy valamivel 
200 dollár feletti áron kerül a boltok 
polcaira a Gene, amely átszámítva - a 
számunkra legkedvezőbb esetet néz- 
ve - körülbelül 40-45 000 Ft lesz. Mi- 
után mindenki kikacagta magát, szá- 
moljon rá még egy tízest legalább erre 
az összegre, és akkor talán megkap- 
juk az áfa nélküli vételárat. Ugye, hogy 
mindenki izgatottan várja a Rampage 
II Gene-t? 


OLCSÓBBLESZ AZ ÚJRATERVEZETT 
GEFORCE GT X 260 


AZ ÚJ GTX KÁRTYÁK RÉVÉN ISMÉT 
az NVIDIA birtokolja a leggyorsabbnak 
járó címet, ám mindez nem történhe- 
tett volna meg az új 55 nanométeres 
G200b grafikus mag bevezetése nélkül, 
amelynek első változatai titokban a 
GeForce 26OGTX kártyákon tűntek fel. 

A gyártó legnagyobb problémája, hogy 
nehezen veszi fel a versenyt a hasonló ka- 
tegóriában fellelhető ATI/AMD termékek 
árával, aminek oka a bonyolult felépítés 
és az ezzel járó magas előállítási költség. 
Az NVIDIA most újratervezte a GeForce 
260 GTX NYÁK-lapját, hogy az egysze- 
rűbb felépítéssel és olcsóbb alkatrészek 
felhasználásával kártyánként mintegy 15 
dollárt lefaraghassanak a kártya árából. Ez 
a kivitel lesz a harmadik változat, amely 

a 260-as kártyát szolgálja ki, ugyanis a 
G200b GPU bevezetésével egy időben már 
egyszer újratervezték az áramköri lapot 
(átcsoportosították a memóriákat és újra- 


formálták a tápellátó áramkör területét), 
ám most jóval összetettebb változtatásra 


készül a gyártó. 


Talán a legfontosabb újítás, hogy az új 
változat alapja már nem tízrétegű lesz, 
hanem csak egy nyolcrétegű NYÁK. Ismét 
változtatnak a tápellátókon: az FBVDDA 


gon faragtak néhány millimétert. Végül 
pedig két érdekesség: a most használt 
1 megabit kapacitású BIOS EEPROM 
chipeket fél megabitesre cserélik, illetve 
a kimenetre olcsóbb DVI-csatlakozókat 
szerelnek - szemmel láthatóan ezeken 
már nem lesz EMI véldelem gyanánt 


szolgáló fémburkolat. 

Az új NYÁK-ot február harmadik he- 
tében érhetik el a partnerek, tehát ezt 
követően már számíthatunk rá, hogy 
felbukkannak az első ,nagygenerálon" 
átesett GeForce 260 GTX vezérlők a 
szakboltok polcain. 3 


áramkör két fázisát egy fázisra csökken- 


tik, míg az LEPAK-tokozású 
MOSFET tranzisztorokat 


DPAK-típusúra cserélik. Ugyan- 
itt kell megemlíteni, hogy a 4-2 
fázisú NVVDD az új terv szerint 
ADP4100 feszültségszabályozó 
IC-t kap, ami azt jelenti, hogy 
nincs I2C interfész, aminek hí- 
ján jóval körülményesebb lesz a 
feszültség szabályzása, mint a 
mostani kártyák esetében. 


A változtatások érintik a 


kártya méretét is: a hosszúság 
nem változik, de a magassá- 


MEGJELENT A LEGÚJABB EVEREST! 


VILÁGSZERTE NAGY NÉP- 
JA szesssése örvendő 

Everest hardver- és szoftver- 
információs segédalkalmazás a mai 
nappal új verziószámba lépett. Az 
5.00-s kiadás számos jelentős és apróbb 
változtatást tartalmaz, amelyek közül 
csak a leglényegesebbeket sorolnánk fel. 
Az új Everest teljes támogatást nyújt az 
Intel Core í7, Intel Atom és AMD Phenom 
II processzorok tulajdonosai számára. Az 
új központi egységeket jellemző specifiká- 
ciók hibátlan megjelenése mellé korrekt 
hőmérsékletkijelzés is párosul, illetve a se- 
bességmérő teszteket is felkészítették az 
Intel és az AMD friss architektúráira. Az 
Intel Pentium E5000-es processzoroknál 
tapasztalt memóriamásolási sebességmé- 
rő hibát az új változatban kijavították. 
Részletes OpenGL-információkat kap- 
hatunk a legújabb grafikus vezérlőkről, 
beleértve az ATI HD 4000-es szériát, il- 


letve az NVIDIA GeForce GTX 285 és 295 
kártyákat is. A különféle paramétereket, 
bővítményi listákat megjelenítő modult 
természetesen felkészítették az OpenGL 
30-s szabványra is. Újdonság az OpenGL- 
megfelelőségi teszt, amivel ellenőrizhető, 
hogy az adott grafikus hardver és eszköz- 
illesztő melyik verziót milyen mértékben 
támogatja. Szintén a grafikus kártyák 
képességeinek kijelzésében jelent válto- 


zást, újítást a GPGPU 
adatok kijelzése. Mind az 
ATI Stream, mind pedig 
az NVIDIA CUDA meg- 
oldására megkaphatjuk 
a számunkra érdekes 
információkat. 

Az 5.00-s Everest a 
hangkártyák felisme- 
résében is tud újat 
mutatni. Egy külön 
panel segítségével 


listázhatók a rendszerben lévő, HD- 
audioszabványnak megfelelő vezérlők, 
illetve az OpenAL-támogatással felvér- 
tezett hangprocesszorokról is többet 
tudhatunk meg ezentúl. 

A program beállításai között megje- 
lent egy új figyelmeztető szolgáltatás, 
amely túlmelegedés, feszültségesés és 
hűtőventilátor-meghibásodás esetén 

is képes jelezni. A riasztás módja a fel- 


ugró ablak és rendszerleállítás mellett 
e-mail küldés is lehet. 

Végül, de nem utolsósorban az új Everest 
a Windows 7 és Windows Server 2008 
R2 operációs rendszerekre jellemző rend- 
szerkonfigurációs paramétereket is kijelzi, 
valamint részletes információkat tudha- 
tunk meg a Windows Vista oldalsávján 
elhelyezhető minialkalmazásokról és a 
Windows 7 asztali alkalmazásairól. (3 


ULTIMATE EDITION 


Windows eszközök keresése 


ÖT ÚJ PROCESSZORRAL VÁG BELE AZ AM3-AS ÉRÁBA AZ AMD 


JAA MAGÁT A KORÁBBAN 
közölt ütemtervhez, az AMD 
február első felében útjára in- 


dította az AM3-as központi egységeit. 


csolás alatt a processzor memóriavezérlője 
a lapba illesztett memóriamoduloknak 
megfelelő üzemmódra kapcsol. 

Az újoncok közül a Phenom II X4 910 


gyártóknak készült. 

Az AM3-as tokozás mellett a 45 nano- 
méteren gyártott Heka kódnevű magot 
is köszönthetjük, amely a hárommagos 


megahertzcel alacsonyabb órajelen ke- 
tyeg, illetve szorzózárat is kapott, cserébe 
viszont az ára 125 dollárra csökkent. 

Még a forint gyengesége ellenére is igen 


Az öt új típus közül három az X4-esek 
táborát erősíti, míg a maradék kettő a 45 
nm-en készülő X3-asok bevezető modell- 
jeinek tekinthetők. A Socket AM2-t-os 
Deneb - Phenom II X4 920 és 940 - óta 
mindössze annyi változás történt, hogy a 
HyperTransport busz órajelét megemelték 
200 megahertzcel, valamint a hivatalosan 
támogatott memóriaszabványok közé be- 
került a DDR3-1333 megahertz is, viszont 
a visszafelé való kompatibilitás érdekében 
az IMC természetesen képes működtetni a 
DDR2-es modulokat is. Ez tehát azt jelenti, 
hogy az új AM3-as CPU-k bármely, a meg- 
felelő BIOS-szal rendelkező AM2/AM2-t-os 
alaplapban életre kelthetők, az első bekap- 


számít a leggyorsabbnak, a teljes, 6 mega- 
bájtnyi L3-as gyorsítótárával és 2,6 giga- 
hertzes órajelével pont a 920-as modell alá 
sorakozik fel. Csöppnyi csalódás, hogy ez 

a modell csak az OEM-partnerek számára 
lesz elérhető. A 910-essel azonos órajelen 
ketyegő 810-es viszont bárki számára 
megvásárolható lesz, a gyártó által aján- 
lott hivatalos ár 175 dolláron tetőzik. Fon- 
tos azonban megjegyeznünk, hogy ebben 

a processzorban már csak 4 megabájtnyi 
harmadszintű gyorsítótár lakozik. Ugyanez 
a kis fogyatékosság vonatkozik a Phenom 
II X4 805-re is, ám túlzottan nem kell 
aggódni, ez a 25 GHz-es üzemfrekvenciára 
belőtt modell is csak kizárólag az OEM- 


TAVASSZAL ÉRKEZIK A 
NOKIA 5650 XPRESSMUSIC 


ZENEMOBILOK KEDVELŐI 
A EGY újabb esélyt kapnak 

arra, hogy egy nagyszerű 
XpressMusic-telefonra cseréljék le 
korábbi készüléküket. Az 5630 nem 
lesz annyira innovatív, mint 5800-s 
testvére, ám megvásárlása esetén jóval 
többet kapunk majd, mintha csak egy 
5300-s típust választottunk 
volna. A masina szoftve- 
res alapját a legfrissebb 
Symbian S60-as rendszer 
adja, amelynek az újításai 
között szerepel az a lehe- 
tőség is, hogy egyenesen 
a kezdőképernyőre pakol- 
hatjuk ki azokat az em- 
bereket és tartalmakat, 
melyek a legfontosabbak 
a számunkra. A Kapcsola- 
tok parancssorban immár 
egyenesen a kezdőkép- 
ernyőről érhető el a 20 
legkedvesebb barát vagy 
üzleti kontakt a teljes 
kommunikációs törté- 


RÖVID 


ezúttal nem arra törekedett, hogy 


a meglévő játékokra optimalizálja a 
drivert néhány plusz fps-ért, hanem 
a nemrégiben véglegesített OpenGL 


90 / WWW.GAMESTAR.HU 


netükkel - a legutóbbi e-mailjeikkel, 
üzenetekkel, hívásokkal és elmentett 
fényképeikkel — együtt. 
A zenei képességekről csak szuperla- 
tívuszokban tudunk nyilatkozni, a finn 
mérnökök erre a típusra is tartogattak 
egy meglepetést. Az ún. , Mondd és 
játszd!" funkcióval új dimenzióba 
helyezik a zenelejátszást: 
a felhasználónak csupán ki 
kell mondaniuk a kedvenc 
előadójuk nevét vagy az 
adott szám címét, és a 
telefon automatikusan azt 
kezdi játszani. A gyári cso- 
magolás egy 4 gigabájtos 
microSD-kártyát tartalmaz, 
a készülékbe azonban 
akár 16 gigabájtos tárat 
is rakhatunk. A mellékelt 
fülhallgatót sem kötelező 
használni, a 35 mm-es jack 
csatlakozónak köszönhető- 
en a korábban megvásárolt 
headsetet is rádughatjuk 
az 5630-ra. 


3.0 szabvány támogatását implemen- 
tálta a csomagba. Sajnos az X58-as 
platformokat érintő hibákat még nem 
sikerült kijavítani, azaz aki 64 bites 
Vista alatt használná a több gigabájt 
memóriával telizsúfolt Core í7-es 


Phenom II-esek alapja lesz. Csupán a mű- 
ködő magok számában tud kevesebbet 

a Denebnél, a harmadszintű gyorsítótár 
mérete és a cache-hierarchia nem válto- 
zott. A csúcsmodell szerepében egyelőre 
a Phenom II X3 720 Black Edition tet- 
szeleg, amely 2.8 gigahertzes órajelé- 
vel és szabadon állítható szorzójá- 
val minden bizonnyal a tuningolni 
vágyó felhasználók egyik ked- 
venc AMD-processzora lesz. 
Ára 1000 darabos rendelés 
esetén 145 dollár. Végül, de 
nem utolsósorban itt van 
nekünk a 710-es háromma- 
gos, amely a 720-asnál 200 


barátinak tűnnek ezek az összegek, re- 
mélhetőleg hazánk nagykereskedései nem 
ezekből a processzorokból akarnak majd 
meggazdagodat a 


BELÉPŐ SZINTŰ GEFORCE KÁR- 
TYÁKAT MUTATOTT BE A ZOTAC 


16 DARAB STREAM PRO- 
Ass tartalmazó 

GeForce 9400 GT kínálatát 
két új kiadással bővíti a Zotac. 
A Synergy Edition utónevet viselő 
változat egy félmagas nyomtatott 
áramkörrel készülő grafikus vezérlő, 
amelyre 512 megabájtnyi memóriát 
integráltak. Az effektíve 800 mega- 
hertzen ketyegő DDR2-es modulok 
a NYÁK mérete miatt csupán 64 
bites memóriabuszon keresztül kap- 
csolódnak a GPU-hoz, amelynek az 
üzemfrekvenciája 550 megahertz. 
Ugyanez a grafikus mag található 
az 1 gigabájt DDR2-es memóriá- 
val felszerelt változaton is, ám a 
normálméretű áramköri lap miatt 
itt már lehetőség volt 128 bitesre 
bővíteni a grafikus mag és a modu- 
lok közötti adatbuszt. Vélhetően a 
memóriachipek azonosak a Synergy 
Editionre integrált típusokkal, 
ugyanis az effektív órajel maradt 


processzorát és vala- 
mely X2-es Radeont, az 
már most készüljön fel az 
idegtépő pillanatokra. 


800 megahertzen. 

A Zotac GeForce 9400 GT kártyái- 
nak hazai megjelenéséről és áráról 

egyelőre nincsenek pontos informá- 
cióink. 


PC 


PC 


PC 


PS3 


XBOX 360 


A fenti játékokat az akciós kuponnal -1095 kedvezménnyel bármelyik 576 KByte üzletben megvásárolhatod 2009. március 10-ig, vagy a készlet erejéig! 
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ÚJ ÜZLETET NYITUNK! 


Kaposvár 
(nyitás: 2009.04.02.) 


VIDÉKI ÜZLETEINK 


Debrecen Fórum BK. 
Debrecen Plaza 
Eger Agria Park 
Győr Arkád 
Kecskemét Malom 
Kanizsa Centrum 
Nyíregyháza Korzó 
Pécs Árkád 

Szeged Plaza 
Szolnok Pelikán BK. 
Tatabánya Vértes Center 


06 52 598 759 
06 52 342 120 
06 36 312031 
06 96 555 049 
06 76 320 474 
06 93 317 179 
06 42 688 208 
06 72 523 909 
06 62 468 978 
06 56 344 478 
06 34 801 440 


Tgút 
307" 


BUDAPESTI ÜZLETEINK 


Arena Plaza 

Arkád Üzletközpont 
Campona Üzletközpont 
Duna Plaza 

Europark — 

Mammut 2 Üzletközpont 
Pólus Center 

Westend Üzletközpont 


Az árváltoztatás jogát a Comgame 576 Kft. fenntartja. 


Fallout 3 (magyarul) 91099 
Medal of Honor 10íh Anniversary. 6.999 
Burnout Faradise - The Ultimate Box g 
avilizatton IV.- Colonizatron 

E RK. 2- Project Onan 
Mirrors Edge 

Shellshock 2 


Damnation (magyarul) 8 999 
Devil May Cry. 4 7.999 
Moto GF 08 (magyarul) 7.999 
Lost Planet (magyarul) 4.999 
Mercenartes 2 3999 - 
Crysis 3.999 . 
Lord of the Rings Conguest 14.999 - 
Dead Space 14.999 
CG Read Alen: 3 11.999 
Rise of the Argonauts 8.999.- 


Panzers; Cold War 0.999 
Pure 1999 - 
Mass ENEGt (magyarul) 14999 
S ALKER. Ciear Sky 7.999 


Bumout Paradise - The Ultimate Box. 1 
Skate 2 

FEAR. 2 - Project Ongin 
Street Fighter ÍV 
Resistance 2 

LittleBig Planet 

Killzone 2 


HEAR 2-Froject Ongin 4909 
Burnout Paradise - The Ultimate Box 11.999, 
Halo Wars 17.999 
[ord of the Rings - Conguest 14.999. - 
street Fighter ÍV 14.999,- 
Last Remnant 6.999 
Damnaton 6.999,- 
God of War 9.999 - 
Tekken 5 9.999.- 
Loco Roco (platinum) 9.999. - 
Professor Layton 14.999 
Littlest Pet Shop - Jungle 9.099 
Boulderdash 4.999 - 
SimAnimals 9.999 ,- 

06 1 324 70 04 . 

06 1 43480 76 ÜZLETEK 


06 1 424 34 24 
06 1 239 28 58 
0612809585 
06 1 345 80 76 
061419 41 17 
06 1238 7576 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


GIGABY TE GM-M8000 


A számítógépes komponensek után a perifériák piacán is k 


akar magának a Gigabyte 


LEZNÉ az ember egy olyan 

termék láttán, mint amilyen 
a GM-M8000. A rágcsáló elnevezése 
nem sikeredett valami fantáziadúsra, 
véleményünk szerint egy ilyen kvalitá- 
sokkal rendelkező eszköz igazán meg- 
érdemelne valami ütős elnevezést. A 
fekete-arany színekben pompázó cso- 
magoláson ugyan látni egy tetszetős, 
világító szemekkel megrajzolt kopo- 
nyát, ám ez csupán magát a szériát je- 
löli, hirdetvén, hogy a típus, amelyet 
épp a kezünkben tartunk, a gamerek 
számára készült. Az M8000 azt az 
M6880-at váltja, amely ugyan léze- 
res érzékelővel volt felszerelve, a fel- 
bontása azonban csupán 1600 dpi- 
ig terjedt, ráadásul csak kétféle beál- 
lítás közül választhattunk. Az újonc 
ezt alaposan felülmúlja, a hasán talál- 
ható ,szem" 4000 dbpi-re is fel van ké- 


l EGALÁBBIS EZT FELTÉTE- 


JáWw MINIX 780G6-SP12 


szítve, a választható felbontások szá- 
ma pedig négyre növekedett. Gyárilag 
800-1600-3200-4000 értékek alap- 
ján mozoghatunk, a szoftver segítsé- 
gével viszont bármikor lehetőségünk 
van saját kezünkre paraméterezni a lé- 
zeres optikát. Újításként szerepel az 
ún. Ghost Engine, mely a makró beállí- 
tások mentéséhez szükséges integrált 
memóriát jelenti, mérete 8 kB. Össze- 
sen 15-féle beállítást tárolhatunk eme 
kis memóriában, a gombok kiosztá- 
sát három különböző profilra oszthat- 
juk szét. A profilok közötti váltás tör- 
ténhet szoftveresen és hardveresen 
is, az ez utóbbihoz kapcsolódó váltó- 
gomb az M8000 jobb oldali vezérsík- 
ján található. 

Alaphelyzetben igen könnyű jószág- 
gal van dolgunk, ami egyesek számá- 
ra akár szokatlan is lehet. Épp ezért az 
egérhez összesen 38 grammnyi súlyt 


sás részesedést 


kapunk pluszba, melyek kö- 
zül a 20 grammos guri- 

ga igazi brute force sú- 
lyozásnak minősül. Az 
M8000 természetesen 
vezetékes adatkapcsola- 
ton kommunikál a géppel, 
az ismeretlen hosszúsá- 

gú USB- kábel ellenálló szö- 
vetes borítást kapott. A csat- 
lakozó a kategóriához mérten 
aranyozott, az adatátvitel frissí- 
tése pedig maximálisan 1000 Hz 


lehet. €3 


GamesStar 90 


Ára: 11800 Ft 


Reméljük, a konkurencia is felkészült a 
GM-M8000-re, a felhasználókat ugyan- 
is nehéz lesz lebeszélni róla. 


A J8.W jóvoltából most I7x17 centiméteren kapjuk meg 
a sima ATX lapokra jellemző tudást 


SZERKESZTŐSÉGBEN szin- 
A te nem akadt olyan ember, 

aki ne dicsérte volna vala- 
mi miatt a J8-W mini alaplapját. So- 
kan egyszerűen a mérete miatt lelke- 
sedtek érte, míg páran a fejlett tech- 
nológiákat használó megoldások miatt 
vásároltak volna azonnal egy példányt 
maguknak. Azt gondolhatjátok, hogy 
picit túlzásba visszük a termék istení- 
tését. Pedig egyáltalán nem erről van 
szó, csupán végre egy olyan eszköz 
került a kezeink közé, amelyről szin- 
te csak jó dolgokat tudunk mondani. 
A méretet már kitárgyaltuk, egy ilyen 
kicsi alaplapnak bárki örülne, akinek 
számít az asztali számítógép nagysá- 
ga, kompaktsága. 
HTPC építőknek különösen ideális ez a 
méret, hiszen így könnyebben meg le- 
het tervezni az egyéb összetevők elhelye- 
zését, a lapos házba tervezett hűtés ha- 
tékonyságát. Arról azonban még nem 
esett szó, hogy milyen platformmal ál- 
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lunk is szemben. Nos, a JRW helyesen 
ismerte fel mind a felhasználói igénye- 
ket, mind pedig a napjainkban kapha- 

tó lapkakészletek tudását. Így esett a 
választás az AMD 780G 4 SB700 lap- 
kakészletére, mely képességeit tekint- 
ve az integrált grafikus magot tartalma- 
zó lapkák élmezőnyébe tartozik. A siker 
titka az északi hídba integrált Radeon 
HD 3200-as IGP, amely mellé ráadá- 
sul dedikált memória is tartozik. A 128 
MB-nyi Sideport memória egy darab 
Samsung DDR2-es lapkában testesül 
meg, használata kifejezetten ajánlott já- 
tékok futtatása esetén. A hardveres HD- 
gyorsítást adó UVD egység és a natív 
HDMI kimenet már csak a hab a tortán. 
A processzortámogatás természete- 
sen az AMD típusaira korlátozódik, azon 
belül is elsősorban a kétmagos egysé- 
gekre. Konkrét korlátozás ugyan nincs 
a Phenomokkal kapcsolatban, viszont a 
95 W-os TDP feletti modellekkel nem 
indul el a lap. Vásárlásnál az egyetlen 


visszatartó erő a MiniX memória keze- 
lése lehet. A kis lapba ugyanis csak S0- 
DIMM lapkákat lehet illeszteni, melyek 
sebessége maximálisan 800 MHz lehet. 
A 38 000 forintba kerülő alaplaphoz te- 
hát új memóriákat is kell vételezni, 
mely plusz költségeivel hamar elér- 
hetjük az 50 000-es lélekta- 
ni határt. €3 


KA sé 
GameStarg5 s 


Mini-ITX méretben kapunk fejlett, 
DX10-es IGP-t, nyolccsatornás audiót, 
gigabites hálózati vezérlőt és hardveres 


HD videogyorsítást. Mi kell még? 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


ASUS M4A79 DELUXE 


Egy kicsit becsapósra sikerült az Asus új Deluxe alaplapja. Nagy plecsni hirdeti az AM3- 


támogatást, mégis AM2-t-os termékkel állunk szemben. 


EZ A KIS ELLENTÉT EGYÉBKÉNT 
nem lenne gond, hiszen az összes 
gyártó kihirdette az AM3-as köz- 
ponti egységeket támogató, AM2-t- 
os alaplapjainak listáját. A bonyodal- 
mat a típusszám változása jelenti, az 
M4 kezdőkarakterek kapcsán lényege- 
sen nagyobb horderejű újításokra gon- 
dolna az ember. Az elődnek számí- 

tó M3A79-T Deluxe-hoz képest termé- 
szetesen így is sok minden változott, 

a nyomtatott áramkörön felfedezhe- 
tő lapkacserék mellett szoftveres olda- 
lon is fejlődést tapasztalhatunk. A lé- 
nyeg viszont nem változott, ugyanúgy 
az AMD 790FX-45SB/7/50 páros kapott 
helyett a NYÁK-on. Ennek értelmé- 
ben a processzorok ismerete terén sem 
észlelhetünk komolyabb újdonságo- 
kat, egyedül az AM3-as központi egy- 
ségek támogatása kapott kiemelt sze- 
repet az alaplap kapcsán. Azonban mi- 


vel AM2--os alaplapról van szó, ezért 
adott a DDR2-es memóriafoglala- 

tok megléte. Ez tehát azt jelenti, hogy 
AM3-as Phenom használatakor a CPU- 
ba integrált kombó memóriavezérlő 
DDR2-es üzemre vált, így téve egymás- 
sal teljesen kompatibilissé az alaplapot 
és a processzort is. 

A bővítőhelyek számában nem történt 
előrelépés, ugyanúgy négy darab PCI 
Express x16-os foglalattal gazdálkod- 
hatunk. Sebességük a beszerelt grafikus 
kártyák számának függvényében változik, 
négy Radeonnál pl. nyolcszoros átvitelre 
vált mindegyik sín. A második generációs 
SATA szabvánnyal készülő merevlemezek- 
ből összesen 6 darabot kezel a lap, ebből 
az egyik eSATA formájában került kiveze- 
tésre. Az elődmodellen még helyet kapó 
Marvell extra SATA-vezérlőt száműzték a 
mérnökök. A gigabites hálózati vezérlő, a 
nyolccsatornás hangkodek és a FireWire 


BENO M22OOHD 


Szinte teljes multimédiás szolgáltatáskí- 
nálatot mutat fel a BenO legújabb, 16:9-es 
képarányú monitora 


EM IS OLY RÉG MÁR OLVAS- 
ha HATTATOK egy hasonló pa- 

raméterekkel rendelkező 
monitorról, az E2Z20OHDA lénye- 
gében a gyártó 22 hüvelykes, ámde 
16:9-es képaránnyal rendelkező mo- 
nitorainak úttörő szerepét vállalta 
magára. Ez a típus annyira megtet- 
szett nekünk, hogy azóta is azt hasz- 
náljuk a grafikus kártyák méréséhez, 
a natív 1920x1080 képpontos fel- 
bontás amúgy is egyre elterjedtebb 
lesz a játékosok körében. Már csak 
azért is, mert egyre olcsóbbak az 
ilyen méretű panelek - köszönhető- 
en a TN-film technológiának -, nem 
ritka, hogy 35-40 000 Ft-ért is kap- 
ni full HD-s kijelzővel szerelt LCD-t. 
Nos, az M2200OHD sajnos pont nem 
ilyen árkategóriában fog verseny- 
re kelni a felhasználók kegyeiért, je- 
len állapot szerint ugyanis körülbelül 
61 000 Ft-ot kérnek el eme multimé- 


diás monitorért. Elsőre soknak han- 
gozhat ez az összeg, a specifikációs 
listát látva viszont érthető ez az ár- 
cédula. Maga a kijelző szinte biztosan 
nem változott az E sorozathoz ké- 
pest, ugyanazt a Full HD-s TN-panelt 
kapjuk, mint korábban. A valós kont- 
rasztarány 1000:1-hez, ami dinami- 
kusan akár 10 000-1-ig is megemel- 
kedhet. A panel válaszideje tipikusan 
erre a technológiára illik, szürkéből- 
szürkébe 2, míg feketéből-feketébe 5 
milliszekundum. 

Újdonságot egyedül a körítés, illet- 
ve az eltérő színhasználat és egy 
elegáns formai elem jelent. Ez utób- 
bi egy bőrt imitáló műanyag felület, 
ezt viszont igazán nehéz úgy érdem- 
ben értékelni, hogy a monitor há- 
tulján kapott helyett. Szép-szép, de 
a legtöbb felhasználó valószínűleg 
csak akkor fog találkozni vele, ami- 
kor épp összeszereli az eszközt. Se- 


lapka tí- 
pusa is változott, 

előbbi kettőt a Realteknek, 
míg az utóbbit a VIA-nak köszönhetjük. 
Az EPU energiagazdálkodási technoló- 
gia mellé megérkezett a szoftveres túlhaj- 
tást elősegítő TurboV módszer is, amely 
egy részletes, ámde igen felhasználóba- 
rát felületen keresztül vezet végig minket 
az egyes komponensek tuningjának rö- 
gös útjain. 3 


444 
444 


Ára: kb. 49 000 Ft 


Ha váltani kellene, akkor inkább meg- 
várnánk az AM3/DDR3-as változatot, 


bár aki inkább DDR2-vel hasítana, 
annak nem nagyon lesz jobb választása. 


baj, vannak ennél hasznosabb meg- 
oldások is, mint például a beépített 
- és rejtett - hangszórók, a fejhall- 
gató kimenet, a két portos USB el- 
osztó, illetve a panel tetejére illeszt- 
hető 2.0 megapixeles webkamera. 
Tovább emeli a multimédiás élményt 
a HDMI bemenet megléte, ám sem 
ehhez, sem pedig a DVI aljzathoz 
nem kapunk kábelt. €3 


GamesStar 78 


Ára: kb. 61000 Ft 


Picit drága Full HD-s jószág az 
M2200HD, cserébe viszont hasznos 
kiegészítőket kapunk mellé. 
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HARDVERPIACTÉR 


IN WIN COMMANDER 1200 W 


Többprocesszoros és SLI/CrossFire-be rendezett grafikus kártyákkal telitö- 
mött rendszerekkel is könnyedén elboldogul a Commander 


EHÉZ DOLGA VAN A TÁP- 
Ha GYÁRTÓKNAK. Legalább- 

is azon felhasználókkal biz- 
tosan, akik tisztában vannak saját 
konfigurációjuk fogyasztásával, sőt, 
a csúcskategóriás komponensek tipi- 
kus energiaéhségét is ismerik. Nekik 
nagyon nehéz eladni 1000 W vagy afe- 
letti összteljesítményre képes tápegy- 
séget. Azonban vannak olyanok is, akik 
a lehető legnagyobb biztonságra hajta- 
nak, jócskán túltervezvén azt az igényt, 
amire gépüknek valójában szükségük 
van. Tény, ami tény, egy 1200 W-os 
monstrummal a ma létező legdurvább 
asztali konfigurációt is problémamen- 
tesen lehet üzemeltetni, jöhet akár egy 
kazán módjára fogyasztó Extreme pro- 
cesszor két GPU-s Radeonokkal a háta 
mögött, 1 kilowatt felett. A táp maxi- 
mum csak anyaghiba vagy durva, már- 
már természetfeletti esemény hatásá- 
ra krepálhat be. 


Az In Win hazánkban egyelőre csak pró- 
bálja megvetni a lábait, elsőként a szá- 
mítógépházak piacán szeretnének ma- 
radandót alkotni. A közvetlen gyár- 

tói kapcsolatnak hála mi azonban már a 
tápüzletággal ismerkedünk, ami igen Ígé- 
retesnek tűnik a kiküldött tesztpéldányt 
látva. A Commander névre elkeresztelt 
család tagjainak összteljesítménye 650- 
től 1500 W-ig terjed, mi az 1200-as ver- 
ziót tesztelhettük. Igazi tesztnek per- 
sze nem nevezhetnénk az ismerkedést, 
műszeres méréssel ezúttal sem szolgál- 
hatunk. A két HD 4870 X2-vel felsze- 
relt tesztkonfigurációnkat viszont zök- 
kenőmentesen vitte a Commander, ami 
a négy darab, veszettül erős 12 voltos 
ág - 2x20 A, 30 A és 36 A - láttán nem 
is csoda. A belső alkatrészek melegedé- 
sével egy 140 mm-es ventilátornak kell 
megbirkóznia, mely fordulatszáma a ter- 
helés függvényében változik. A kábelek 
nagy részét moduláris panelre csatlakoz- 


tathatjuk, egyedül az alaplapi tápkábe- 
leket kötötték be fixen. Az 1200 W-os 
Commandert természetesen ellátták a 
szükséges védelmekkel, ennél fogva tel- 
jesíti a 80 Plus minősítés alá tartozó kö- 
vetelményeket is. (3 


Pk 
KIVÁLÓ 


GameStar 90 


Ára: még nem kapható 


Aki hosszú távra tervez, és komoly 
fogyasztókat tart a gépházában, annak 
remek választás az In Win Commander 
1200 W tápegység 


AP VOICE MESSENGER 


Kinek jutna eszébe olyan telefont venni, aminek gyártója 
többségében a digitális képalkotással kapcsolatos 


termékeket gyárt?! 


AZ ÜZLETEMBEREKNEK BIZTO- 
SAN. De nem azért, mert HP logó 
virít a legújabb Voice Messenger 
előlapján, hanem mert a gép szoft- 
veres lelke a Windows Mobile 6.1- 
es változata. Ezzel lényegében min- 
dent elmondtunk a készülékről, a HP 
okostelefonja a windowsos mobil esz- 
közök minden előnyét és hátrányát 
nagyszerűen képes prezentálni. Saj- 
nos az évek során akármilyen hard- 
vert is sikerült az okostelefonokba 
sűríteni, a Windows Mobile rendsze- 
rek mindig zavaró megfontoltsággal 
haladtak menüről-menüre, az egyes 
szolgáltatások indításához kellett 
egyfajta türelem. Nos, ez nem válto- 
zott, mondjuk ezt úgy, hogy nincs tel- 
jes rálátásunk a Windows Mobile-os 
kínálatra. Pedig meglehetősen erős 
hardver került a Voice Messengerbe, 
az 528 MHz-es Aualcomm procesz- 
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szort sok versenytárs megirigyel- 
hetné. A 128 MB RAM és a 256 MB 
ROM is elég bőségesnek hat, főleg 
úgy, hogy a felhasználó csupán 150 
megabájtnyit tölthet fel programok- 
kal és egyéb adatokkal. 

A készülék sikere azonban nem a 
puszta hardveren és a rajta futó ope- 
rációs rendszeren múlik elsősor- 
ban. Sokkal nagyobb rizikót érzünk 
a beviteli rendszerben, amely elmé- 
leti szinten zseniálisnak tűnik, va- 
lós használatkor viszont hamar haj- 
tépésbe fog fulladni akár egy szimpla 
SMS megírása is. Kezdjük ott, hogy 
a két felső funkciógomb és a kurzor- 
kör érintésérzékeny. Ezzel még sem- 
mi baj nem lenne, azonban utóbbi ér- 
zékenységét gyakorlatilag képtelen- 
ség kitapasztalni. A hüvelykujj finom 
húzogatásával négy irányba navigál- 
hatnánk, ám ebből vagy semmi sem 


lesz, vagy pedig nem a célként 
kiválasztott menüpontban ta- 
láljuk magunkat. Nehezen meg- 
szokható megoldás, az szent. 
Ezt a helyzetet nehezíti meg 
a SureType jellegű billentyű- 
zet, mely egy 20 gombból 
álló, fél-AWERTY megoldás. 
Tény, hogy mindent meg 
lehet szokni, az átlagos 
mobilos kiosztás után vi- 
szont nagyon nehéz átállni 
az új klaviatúrára. €3 
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3G, HSDPA, Wi-Fi, BlueTooth 2.0, 3 
megapixeles kamera. Azonnal kellene, 
ha nem lenne a lassú Windows és az a 
fránya szövegbeviteli rendszer 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


LOGITECH MXIIO0 CORDLESS 
LASER MOUSE 


Új vezeték nélküli lézeres rágcsáló, amely az MX Revolution formai megoldásait követi 


EM JÁTÉKOS EGÉR UGYAN, 
Ki mégis határozottan ajánljuk 

a Logitech MX1100-as veze- 
ték nélküli rágcsálóját. Hogy miért? 
Mert a fogása kényelmes, a használa- 
ta könnyű, a szoftveres beállító felüle- 
tet pedig pofon egyszerű kezelni. A kül- 
ső egyértelműen az MX Revolutionnél 
megkezdett vonalat erősíti, ez azon- 
ban azt is jelenti, hogy csak a jobbkeze- 
sek lelhetik örömüket az egér kezelésé- 
ben. A forradalmi típusról származik 
a MicroGear görgő is, az automatikát 
viszont felváltotta a manuális válasz- 
tás lehetősége. A görgő mögé he- 
lyezett gombbal válthatunk a telje- 
sen szabad futás és a szokásos, foko- 
zatos görgetés között. A bal klikkelő 
szélére a lézeres érzékelő felbontá- 
sát állító billenőkapcsolókat helyez- 
tek el, melyek a 800 és 1600 dpi kö- 
zötti két váltást képesek véghez vinni. 


OCZ GLADIATOR MAX 


A hüvelykujjaknál a megszokott Elő- 
re és Vissza gombokat látni, ám ezen 
a területen van egy rejtett gomb is, 
méghozzá a gumírozott felület alatt. 
A segédszoftver feltelepítése után ezt 
benyomva a Logitech saját program- 
ablak-váltó módszere indul el, amely 
korrekt kicsinyítést követően szép 
rendezett módon rakja ki az épp futó 
programok ablakait. 

Az MX1100 vezeték nélküli kapcsola- 
ton keresztül köthető a számítógép- 
re, a vevőegység számára csupán egy 
szabad USB portot kell biztosítanunk. 
Az egér hasába két AA méretű ceru- 
zaelem helyezhető, azaz sem újratölt- 
hető akkumulátort, sem az ahhoz tar- 
tozó töltőt nem terveztek az MX1100- 
hoz. A telepek állapotáról egy zölden 
- merülés esetén pirosan - világító kis 
LED tájékozatja a tulajdonost. A gyá- 
ri csomagban található két elem nyúj- 


totta üzemidőről sajnos nem kaptunk 
tájékoztatást, az viszont biztos, hogy 
az egér kikapcsolásával jelentősen 
meghosszabbíthatjuk a két elemcsere 
közötti időinterval- 
lumot. €3 
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Nagyon kényelmes kialakítást kapott az 
MX1100 Cordless Mouse, a szoftvernek 
hála pedig tudásával is elkápráztathatja a 
leendő felhasználókat 


A processzorral közvetlenül érintkező hőcsöves 


hűtők új királyát köszönthetjük a Gladiator Max 


személyében 


AZ ÚN. HEAT-PIPE DIRECT 
TOUCH technológiára alapoz- 

va új processzorhűtőt készített 
az OCZ. A Gladiator Max lénye- 
gében nem más, mint egy megnö- 
velt méretű, nagyobb ventilátorral 
szerelt ,normál" Gladiator egység, 
sem a hőátadás módja, sem pedig a 
hőcsövek száma nem változott a 92 
mm-es légkavaróval szerelt előd- 
höz képest. Ez természetesen nem 
baj, ami eddig jó volt, azon kár len- 
ne változtatni. A központi egység 
kupakjával közvetlenül érintkező 
hőcsöves talppal korábban ugyan 
akadtak gondok a helytelen polí- 
rozás miatt, a Gladiator Max-szal 
kapcsolatban azonban nem tapasz- 
taltunk ilyen jellegű problémákat. 
A technológiának persze még min- 
dig van annyi szépséghibája, hogy 
bizonyos processzortípusok esetén 


nem érintkezik megfelelően mind a 
négy hőcső. A hűtési teljesítményt 
szerencsére nem befolyásolja nagy- 
mértékben ez a kis fogyatékosság, 
mégis rossz látni, hogy nem túl ha- 
tékonyan működik a HDT-rendszer. 
A réz csövekhez sűrűn elhelyezett 
alumínium lamellák csatlakoznak, 
melyek formai kialakítása a lehe- 
tő legnagyobb hőleadó felület mel- 
lett helytakarékos is egyben. Mind- 
ezt egy 120 mm-es ventilátor szel- 
lőzteti át, mely rögzítése négy kis 
gumibak segítségével történik. A 
négy pines, PWM-vezérlésű propel- 
ler fordulatszáma 800 és 1500-as 
percenkénti értékek között lehetsé- 
ges, a maximálisan kibocsájtott zaj 
a legsebesebb üzem alatt is , csak" 
26 dB(A). 

A Gladiator Max a ma kapható ösz- 
szes processzorra felszerelhető, 


még az AM3-as és 
LGA1366-os foglala- 
tokra is ráilleszthető 
a harcos monstrum. 
Az utóbbi esetében 
sajnos csak egy kü- 
lön megvásárolha- 
tó lefogató készlet- 

ről beszélhetünk, ta- 

lán egy következő 
szállítmányban vagy 
revízióban már alap- 

ból megtalálhatók lesz- 
nek a Core í7-ekre illő sze- 
relékek. Már csak azért is 
szerencsés lenne ezen lefo- 
gatók mellékelése, mivel az 
LGA775-tel is kompatibilisek 

az extra, rugós-csavaros leszorítók, 
így Core 2-es rendszer esetén azon- 
nal száműzhetnénk a pöckös-lenyo- 
mós módszert. (3 
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Ára: még nem kapható 


A Vendetta 2 után egy újabb nagysze- 
rű CPU-hűtővel gyarapodott az OCZ 


kínálata. Processzortuninghoz kifeje- 
zetten ajánlott a Gladiator Max. 
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MÉLYVÍ 


NVIDIA GEFORCE GTX 285 
ÉS 295 A TESZTPADON 


NVIDIA GEFORCE GIX 285 
ES 295 A TESZTPADON 


Az NVIDIA új egy és két GPU-s zászlóshajói kemény választ 
jelentenek az AMD Radeon HD 4870 X2-re 


FELSŐ KATEGÓRIÁS GRA- 
A FIKUS kártyákkal csupán egy 

nagy baj szokott lenni: horror 
árakon kerülnek a boltok polcaira. Ez 
kivétel nélkül igaz az összes zászlósha- 
jóra, nemcsak technológiai értelemben 
képviselik a csúcsot, hanem a viselt ár- 
cédulával is kimagasodnak a tömeg- 
ből. Állandó kérdés, hogy megéri-e 
ilyen vezérlőkbe invesztálni, hiszen 
nem tudhatni, mit hoz az elkövetke- 
zendő fél-egy év. Egyértelmű választ 
nem lehet adni, igen nehéz példá- 
ul egy új két GPU-s GeForce kártya 
megjelenésekor a józan ész alap- 
ján cselekedni. A legkönnyebb helyze- 
tünk akkor van, ha egész egyszerűen a 
pénztárcánk nem engedi a vásárt. Ek- 
kor nincs mit tenni, marad az álmodo- 
zás. Ha viszont rendelkezünk a szük- 
séges tőkével, akkor mintha mágneses 
örvénybe kerülnénk, úgy szippant ma- 
gához valamely frissen bemutatott tí- 
pus. Várhatóan sokakat fogja elkap- 
ni ez a bizonyos örvény a tesztünkben 
szereplő két új GeForce láttán is, főleg 
akkor, ha a párba kötött teljesítményre 
is fény derül. 


KÉT GPU-VAL A BIZTOS ELSŐ 
HELYÉRT 

A GeForce GTX 295 néven érkező, a 
9800 GX2-t váltó utód megvalósítá- 
sa sokáig lehetetlen feladatnak tűnt a 
65 nm-en készülő GT200-as grafikus 
mag termikus és fogyasztási adatai 
miatt, a gyártástechnológiai váltásnak 
köszönhetően azonban végre szabad 
lett az út a projekt előtt. Nagyon kel- 
lett egy ilyen kártya az NVIDIA-nak, a 


Transzisztorok 


Mag 


Radeon HD 4870 X2 ugyanis kímélet- 
lenül átvette a trónt az addig uralkodó 
egy GPU-s GeForce GTX 280-tól. 
A kártyát elnézve láthatóan az 
alapkoncepció nem változott 

a 9800 GX2 óta, azaz a két 
grafikus mag egymással szem- 
ben helyezkedik el a szendvics- 

re emlékeztető tervben. Lényegé- 
ben két áttervezett GTX NYÁK-lap 
néz egymással farkasszemet, közöttük 
egy speciális réz és alumínium anya- 
gokból építkező hűtőborda található, 
melyet a CoolerMaster tervezőgárdá- 
jának köszönhet a gyártó. Ezt a fém- 
tömeget szellőzteti át az egy szem 
ventilátor, mely pontos légszállításá- 
ról ugyan nincsenek adataink, a tesz- 
tek alatt azonban egyszer sem tapasz- 
taltunk túlmelegedést jelző fagyáso- 
kat. Komolyabb 3D-s terhelésre szépen 
felkapcsol a légkavaró, a HD 4870 X2- 
nél megismert süvítő turbina hangról 
azonban szó sincs. Bárki számára elvi- 
selhető szélzajjal operál a GTX 295 hű- 
tése, igaz, 0Ouad SLI-be kötve ez a szint 
- a két kártya miatt - olykor elviselhe- 
tetlenné válhat. 

A külső sallangok után jöjjenek a szá- 
raz tények. A két GT200b kódne- 

vű grafikus mag összesen 480 darab 
stream processzort ad a kártya tulaj- 
donosának, órajelük egészen pontosan 
1242 MHz. A magban található egyéb 
részegységek 576 MHz-en ketyegnek, 
míg az 1792 MB-nyi memória effektív 
üzemfrekvenciája 1998 MHz. A 448 bit 
szélességű memóriabuszon kapcsolódó 
lapkák GDDR3 típusúak, a lapkagyár- 
tó neve és a modulok időzítése nem is- 


Stream pro- 


Gyártástech- 


//Matteo 


mert. Lehetőségünk ugyan lett volna 
szétszerelni az egyik, tesztre érkezett 
delikvenst, ám úgy döntöttünk, inkább 
egyben hagyjuk a szerkezetet, egy ilyen 
információért nem éri meg kockáztat- 
ni egy közel 140 000 Ft értékű hard- 
ver életét. 

Azt már a korábbi két grafikus maggal 
ellátott vezérlőknél is láthattuk, hogy az 
óriási teljesítményhez kiugró fogyasz- 
tás is párosul. E paraméter tekinteté- 
ben eddig a Radeonok jártak az élen, 
mind a HD 3870 X2, mind pedig utódja 
igen áraméhes megoldás. Azt kell, hogy 
mondjuk, a GTX 295 sem panaszkod- 


Mag órajel Memória Shader órajel 


hat, ugyan- 
is a két kártyahelyet fog- 
laló szörnyeteg maximális fo- 
gyasztása az NVIDIA közlése szerint 
289 W, ami egy leheletnyivel magasabb 
a konkurens HD 4870 X2 hivatalosan 
bevallott adatánál. Nem véletlen a be- 
vallott szó használata, a mérések során 
meglepő módon mégiscsak a GeForce 
fogyasztott kevesebbet. A Core i7 965 
Extreme processzor és a 6 gigányi 
DDR3-as memória mellett mért 423 
Watt természetesen nem épp a magyar 
rezsiköltségeknek kedvez, gyártói oldal- 
ról nézve viszont ez az első pont, ahol si- 
került felülmúlni - vagy alulmúlni? - az 
AMD-t. A tápellátás a fogyasztás fé- 
nyében a megszokott 6 és 8 pines táp- 
csatlakozáson keresztül történik. 
A monitorkimenetek száma és fajtá- 
ja nem változott a GX2 óta, tovább- 


Memóriave- . Memóriaméret . Memória 


száma nológia cesszor (db) (MHz) órajel (MHz) (MHz) zérlő (bit) (MB) típusa 


NVIDIA GeForce GTX 295 ) 2xG200b ] 2x14 milliárd 55 nm (TSMC) 2x240 2x576 999 1242 2x448 2x896 GDDR3 

NVIDIA GeForce GTX 285 G200b 14 milliárd 55 nm (TSMC) 240 648 1242 1476 Diz 1024 GDDR3 

NVIDIA GeForce GTX 280 GT200 14 milliárd 65 nm (TSMC) 240 602 1107 1296 DIZ 1024 GDDR3 

AMD Radeon HD 4870 X2 ] 2xXRV/70 2x956 millió 55 nm (TSMC) ] 2x(160-240) 2x750 3600 2x256 2048 GDDR5 
Ny 
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ra is két DVI-on és egy natív HDMI 
porton keresztül köthetünk minél na- 
gyobb felbontású kijelzőket a kártyá- 
ra. Az elsődleges kijelzőt - SLI ese- 
tén magát az első számú kártyát is 

- egy kék lámpácska jelzi, míg a hibát- 
lan tápellátást egy zöld ellenőrző LED 
formájában konstatálhatjuk. A PhysX 
és CUDA technológiák támogatása 
mondhatni evidens ezen a szinten, az 
ez évben megjelenő, PhysX-es gyor- 
sításra felkészített játékokhoz kell is 
majd az effajta erő, főleg akkor, ha 
Full HD-s kijelző van rákötve a vasra. 


GEFORCE GTX 280 V2.0 

Akár ez is lehetne a neve a GTX 
285-ös variánsnak, bár kétségte- 
len, hogy erre az elnevezésre nehe- 
zebb felépíteni egy hatékony mar- 
keting kampányt. Tulajdonképpen 
akkor mit is jelent pontosan az a bi- 
zonyos 5-ös szám? Nos, , új" grafi- 
kus magot és egyéb finomításokat. 
Az 55 nm-es gyártástechnológiá- 

val gyártott G200b az elődmodell- 
hez hasonlóan 240 darab végrehaj- 
tóegységet tartalmaz, órajelük vi- 
szont magasabb, egészen pontosan 
1476 MHz. Maga a GPU 648 MHz- 

en ketyeg, az 512 bites memóriabu- 
szon kapcsolódó GDDR3-as memóri- 
ák pedig effektíve 2484 MHz-en jár- 
nak. A gyártástechnológiai váltás 
tehát elsősorban az üzemfrekven- 
ciák megemelkedését hozta a kony- 
hára, az architektúrához nem nyúl- 
tak az NVIDIA mérnökei. Felmerül- 
het a kérdés, hogy így történhetett-e 
egyáltalán fogyasztás csökkenés, hi- 
szen a kisebb csíkszélességgel szem- 
ben , jócskán" megemelt órajelek áll- 
nak. Ha csak a hivatalos adatokat 
nézzük, akkor egyértelmű a javulás. 
A GTX 280-as 236 W-os TDP-je he- 
lyett a 285-ös már csak 183 W-nyi 
tipikus fogyasztási értékkel bír, ami 
barátok között is 50 W-nyi különbsé- 
get jelent. Remekül hangzik, az élet 
azonban ismét megcáfolta a szépsé- 
ges adatokat. Méréseink alapján ter- 
helés alatt közel egyenlő mértékben 
fogyasztott az előd és az utód, csu- 
pán csöppnyi megtakarítást érhetünk 
el az 55 nm-es változat megvásárlá- 
sával. Üröm az örömben, hogy a GTX 
280 a fogyasztás kimérést követő- 
en eltávozott az örök vadászmezőkre, 
előbb szétesett képpel, majd a moni- 
tor jel ignorálásával köszönte meg az 
eddigi munkát. 

A GTX 285 hűtőjének megtervezése- 
kor a fő szempont nem az volt, hogy 
valami újat alkossanak a mérnökök, in- 
kább a korábbi verzióra készített válto- 
zaton végeztek el némi módosítást. Kí- 
vülről mindössze annyi látszik, hogy a 
kártya hátsó feléről eltűnt a nyomta- 
tott áramkört védő fémlap - ez egyéb- 
ként a GTX 295-nél is így van -, a hűtő 


fonákja és front részének formai kiala- 
kítása megmaradt. Működés közben a 
ventilátor szinte végig csönd- 
ben van, egy átlagos környezeti 
zajoktól sújtott szobában észre 
se venni, ha épp terhelés alatt 
van a kártya. A tápellátás két 6 
pines csatlakozóra változott, így 
aki még nem vett új, 8 pines ká- 
bellel felszerelt tápot, az most adhat 
még egy esélyt a bevált egységnek. 
Egy jó minőségű 400 W-os tápnál 
természetesen most se adjuk alább! 


CORE I7 HELYETT 
PHENOM II X4 
Furán hangozhat, de az Intel X58 lap- 
kakészletekre jellemző, rapszodikus 
CrossFireX teljesítmény miatt úgy 
döntöttünk, hogy platformot váltunk. 
A tesztrendszer lelkéül a nálunk ven- 
dégeskedő Phenom II X4 940 Black 
Edition processzort választottuk ki, 
a két, több grafikus kártyát keze- 
lő technológia miatt ezúttal két alap- 
lap használatára voltunk rákényszerít- 
ve. A HD 4870 X2-ket az Asus M4A79 
Deluxe alaplapban üzemeltettük, míg 
a sima SLI/duad SLI kiépítéséhez az 
Asus Crosshair II Formulát hívtuk se- 
gítségül. Ilyen mértékű grafikus telje- b 
sítménnyel megáldott kártyák mellé 

rettentő nagy processzorerő szüksé- 

ges, mely követelményt úgy próbál- 

tuk megteremteni, hogy 3,6 GHz- 

re emeltük a négymagos Phenom 

II üzemfrekvenciáját. Ezen infor- 

mációk tudatában tessék tehát te- 

kinteni az eredményeket tartalma- 

zó táblázatra, ami talán nem azokat 

a különbségeket mutatja, melyre ko- 

rábban számítani lehetett. Hogy en- 

nek mi az oka? Egyszerű. Bizonyos 

esetekben még egy 3,6 GHz-re felhú- 

zott Phenom II X4 is kevés erőt ad, 

egyes játékok Full HD felbontásban, 

maximális részletességgel is procesz- 

szorlimitet jeleznek. A Cuad SLI-hez 

és a CrossFire-be kötött HD 4870 

X2 vezérlőkhöz erősen ajánlott egy 

tuningolt Core 2 Auad vagy Core í7 

típus, ezek hiányában sajnos csak ka- 

pizsgálhatjuk a kártyákban szunnya- 

dó elementáris erőt. ! 


KKE EE Ez ezeti 
NVIDIA GeForce GTX 285 P11l825 151 24 50 Ea 41 43 
NVIDIA GeForce GTX 285 SLI P15781 153 1 81 58 52 vő 
NVIDIA GeForce GTX 295 P15518 155 31 72 51 51 54 
NVIDIA GeForce GTX 295 SLI P1l7657 149 45 82 67 50 61 
AMD Radeon HD 4870 X2 P1l3685 163 36 52 72 39 55 
AMD Radeon HD 4870 X2 CF P1l7689 162 es 71 107 39 61 


A tesztek 1920x1080-as felbontáson készültek. Az Unreal Tournament 3 High beállítások mellett, I6AF szűréssel futott, míg a két Crysis ese- 


tében a Very High opció H 2AA mellett döntöttünk. A Far Cry 2-t és a Call of Juarezt a lehető legmagasabb részletességgel mértük. 
A Clear Sky esetében a GeForce-ok DX10, míg a Radeonok DX 10.1 API-t használtak a mérés ideje alatt. 
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VISSZAFOGOTT KÜLSŐK, 
ÉRTÉKES BELSŐK 


Négy, átlagon felüli minőségű számítógépház járt nálunk, melyek 
bátran ajánlhatók akár komolyabb játékos masina megépítéséhez is 


SZEÁLLÍTÁSA során a hang- 

súly a processzor, az alaplap 
és a grafikus kártya megválasztásá- 
ra helyeződik. Hiszen ezektől a kompo- 
nensektől függ elsősorban egy konfi- 
guráció teljesítménye, különösen akkor, 
ha egy játékra tervezett összeállítás- 
ról van szó. Te, kedves GameStar olvasó, 
talán már vagy annyira rutinos, hogy a 
megfelelő fő hardvereket válogasd ösz- 
sze, sőt, még tán arra is ügyelsz, hogy 
az egyes komponensek közül egyik se 
rendelkezzen kiugró tudással, vagy épp 
elavult technológiával. A konfiguráció 
egyensúlya a lényeg, ekkor mind teljesít- 
ményben, mind pedig kompatibilitásban 
a maximálisat kaphatjuk. 
Igen ám, de mi a helyzet a körítéssel? 
A gondosan kiválogatott alkatrésze- 
ket muszáj valamibe beszerelni, illetve 
az sem árt, ha nem egy 2-3000 forintos 
egységre bízzuk a gép áramellátását. 
Ez utóbbi majd egy külön történet lesz, 


xy FS jő zen gga új 
E RTHETŐ, HA EGY ÚJ GÉP OSZ- 
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most csak és kizárólag a számítógép- 
házakról lesz szó. Azaz négy olyan tí- 
pusról, melyeket nyugodt szívvel tudunk 
ajánlani, hiszen külsőleg és belsőleg is 
magas szintet képviselnek, áruk még- 
sem tartozik az elviselhetetlen kategó- 
riába. Csicsás, csillogó-villogó gamer 
házak helyett visszafogott formai ele- 
meket hordozó, patinás márkáktól szár- 
mazó típusokat vettünk elő, amik szin- 
te az összes kiskereskedelmi egységben 
elérhetők. 


COOLER MASTER CM 690 

A Cooler Master név a számítástech- 
nika több területén is meglehetősen jól 
cseng. A közepes méretű házak mező- 
nyében induló CM 690 eddig csak hoz- 
zátenni tudott a márka presztízséhez, a 
közel másfél éve piacon lévő termék ha- 
zánkban is rendkívül népszerű. Sikere 
talán abban rejlik, hogy míg kívülről egy 
átlagos ház benyomását kelti, addig bel- 
ső felépítése felső kategóriás típusokkal 


verseng. A teljesen fekete dizájn alap- 
ján tényleg valami mást, egyszerűbbet 
várna az ember, bár a fémhálóval borí- 
tott előlap és tető, illetve az oldallapon 
látható két ventilátorhely azért fino- 
man jelzi, hogy a ház belseje még tarto- 
gat meglepetéseket a felhasználók szá- 
mára. Aki rápillant a CM 690 hátlapjá- 
ra, az hamar rájöhet, hogy itt, kérem, 
valami nem stimmel, a táp helye legalul- 
ra került. Ez a módszer ma már egyál- 
talán nem szokatlan, igaz, így valame- 
lyest csorbul az ATX-szabványban előírt 
szabályrendszer. Aggodalomra azonban 
semmi ok, hiszen ezzel az elrendezéssel 
csak jobbat kaphatunk. Ezen húzással 

a tápot mondhatni kivonták a rendszer 
egyéb összetevőinek melegedéséből. 
Arra viszont figyelhetett volna a gyártó, 
hogy a friss levegőt biztosító rács és a 
táp közé nem ártana tenni egy porszű- 
rőt is. Probléma lehet még a fő tápcsat- 
lakozó kábelek hossza, a processzornak 
kellő kiegészítő 4 vagy 8 pines madzag 


//Matteo 


bizonyos tápok esetén egyszerűen nem 
ér el az alaplapi aljzatig. 

A kellő légáramlat megteremtéséhez 
összesen akár hat ventilátor is hozzájá- 
rulhat, amelyek közül négy választható 
méretekben szerelhető be. Sajnos gyá- 
rilag csak egy 120 mm-es egység jár a 


Ár 

Méretek (mxhxsz) 
Tömeg 
Merevlemezhelyek (db) 
Optikai meghajtók 
Ventilátorhelyek (db) 


Előlapi panel 


Extrák 


690-eshez, a többi beszerzéséről ma- 
gunknak kell gondoskodnunk. 

Kiemelt figyelmet érdemel a merevle- 
mezek fiókos kialakítása, ami amellett, 
hogy csavarmentes szerelhetőséget kí- 
nál, rezgéscsillapítást is ad tárhelye- 
ink számára. A csavarmentesség egyéb- 
ként több ponton is jellemző a CM 690- 
re, sem az optikai egységek, sem pedig 
a bővítőkártyák beszerelése nem igé- 
nyel csavarhúzót. 


CHIEFTEC AEGIS CH-OSB-B 

Az elsősorban játékosoknak készült 
Aegis sorozat egyik legkisebb tagjaként 
mutatkozott be a CH-O5, külseje azon- 
ban csak minimális mértékben hirdeti a 
játékos szellemet. Ennek mi csak örül- 

ni tudunk, hiszen megnyugtató, hogy a 
LED-es diszkóvilágításra most sem volt 
hajlandó áttérni a gyártó. Mint mindig, 
ezúttal is a belső értékekre koncentrál- 
nak inkább, amelyek közül első helyen 
említenénk az óriási, 540 mm-es hosszt, 
ami lehetővé teszi EATX-méretű alaplap- 
ok beszerelését is. Nem éppen az asztali 
szegmensre jellemző az EATX-szabvány, 
mégis olyan fegyvertényt jelent a tá- 
mogatása, amely miatt sokan választ- 
ják inkább a Chieftec házait. Hogy miért? 
Egész egyszerűen azért, mert gyakorla- 
tilag bármilyen méretű, asztali PC-ben 
használható bővítőkártya beszerelhető 
anélkül, hogy akadályokba ütköznénk. Az 
elforgatott merevlemezfiók szinte sosem 
érintkezhet egyéb részegységekkel, vi- 
szont cserébe a HDD-k csatlakozói olykor 
zavaró közelségbe kerülhetnek az oldal- 
lappal. Az adattárak és az optikai meg- 
hajtók beszerelése ugyan csavarmentes, 
ám még mindig ugyanaz a technikája, 
mint 4-5 évvel ezelőtt. Maga a rögzítés 
stabil, a rezonancia csillapítása viszont 
kevés. Egy négy-öt tányérral szerelt HDD 
ezekkel a sínekkel könnyűszerrel bere- 
zegtetheti például az oldallapot. 

A CH-O5-ben összesen négy ventilá- 
torhelyet alakítottak ki, hátulra és fe- 
lülre 120 milliméteres, míg a merevle- 
mezekhez két 92 mm-es darabot csa- 


varozhatunk. Gyári állapotában egyet 
sem kapunk a házhoz, csupán az oldal- 
lap rácsozata biztosít némi szellőzést a 
komponensek számára. 


SHARKOON SERAPHIM VALUE 
Tesztünk egyetlen nagytornya a 
Sharkoon Seraphim Value. Nem kell 
megijedni tőle, a magassága (53,5 cm) 
messze nem az a tipikus nagytornyos 
méret, egy , valódi" nagy ház ennél 20 
centivel feljebb végződik. A hossza a 
Chieftec CH-O5-ével egyezik meg, azaz 
a Seraphim is képes fogadni az EATX- 
szabványnak megfelelő alaplapokat. Még 
mielőtt azonban a belsőre térnénk át, ér- 
demes megfigyelni az előlapi ajtó kialakí- 
tását. A modellnévhez illően egy S-betű 
fedezhető fel a frontrészen, ám ez nem 
csupán szimpla dizájn, e mentén nyílik 
két oldalra az előlapi ajtó. Egyeseket za- 
varhat a megoldás, ám ténylegesen ta- 
lán csak annyi a baj vele, hogy így nem 
lehet lezárni az előlapot. A két kinyíló 
szárny mögött nem kevesebb, mint tizen- 
egy darab 5,25 hüvelykes hely rejtőzik, 
amit várhatóan nem sokan fognak feltöl- 
teni meghajtókkal. A gyártó is tudta ezt, 
ezért az alsó részbe egy 140 mm-es ven- 
tilátort engedélyezett. A merevlemezek- 
nek két külön kis rekeszt alakítottak ki a 
ház aljában, összesen három-három da- 
rab HDD-t szerelhetünk be csavarmente- 
sen egymás mellé. Felfelé haladva jön a 
táp területe, mely így közvetlenül a me- 
revlemezekről szívhatja le a meleget. 
Majd végül az alaplap territóriumára ju- 
tunk, ahol a felső régióról egy 140 mm- 
es ventilátor szívhatja le ahőmennyisé- 
get. Ez nem része az alapcsomagnak, vi- 
szont az oldallapba szerelt 250 mm-es 
egység igen, és ennek légáramlatából a 
processzor és a grafikus kártya is kap. 


THERMALTAKE SOPRANO DX 
A másik nagy név a hűtések és számító- 
gépházak piacán a Thermaltake. Papír- 
ra vetni is nehéz a gyártó teljes kínála- 
tát, ami mára szinte az összes felhaszná- 
lási módot, szokást lefedi. A Soprano DX 


Cooler Master Chieftec Aegis Sharkoon Thermaltake 
CM 690 CH-O5-B-B Seraphim Value Soprano DX 
21000 Ft 21000 Ft 28 000 Ft 24 000 Ft 

482x524x213 mm 260x540x205 mm 535x540x215 mm 478x497x210 mm 
98 kg 13 kg 14 kg 6.09 kg 
5 6 6 5 
5 6 11 4 
1 z 5 íz 


2 db USB 2.0, FireWire, 
mikrofon, hangszóró, eSATA 
NVIDIA SLI-minősítés, vízhű- 

téshez szükséges lyukak, kábel- 
kötegelő horgok, porszűrők 


2 db USB 2.0, FireWire, 
mikrofon, hangszóró 


Rácsozott oldallap 


4 db USB 2.0, mikrofon, 
hangszóró, esATA 


250 mm-es ventilá- 
tor oldalt, vízhűtéshez 
szükséges lyukak 


2 db USB 2.0, mikrofon, 
hangszóró, esATA 
Kék LED-del megvilágított 
előlap, plexi oldallap, porszű- 
rő az első ventilátornál 


nem igazán nevezhető különálló fejlesz- 
tésnek, inkább csak amolyan finomhan- 
golása, felfrissítése a Soprano családnak. 
A DX sem tartozik a fiatal házak közé, 
ám formája és minősége még ma is szá- 
mos felhasználót képes elcsábítani. A ná- 
lunk vendégeskedő változat roppant ki- 
hívó ezüst színt kapott, bal oldallapján 
pedig méretes plexiablak virít. Sokan el- 
lenzik az ilyen és ehhez hasonló ablakok 
meglétét, pedig ha ízlésesen alakítják ki, 
akkor csak mutatósabbá teheti gépün- 
ket. Maga a ház egyébként meglepően 
könnyű: a mezőnyben a Soprano DX-nek 
a legkisebb a súlya. Mindez leginkább az 
anyaghasználatnak köszönhető: a mind- 
össze 6 kilogrammos tömeg alumínium- 
túlsúlyt sejtet. 

A hullámos, szintén alumínium előlap sej- 
telmes LED-es megvilágítást kapott, 
amely fényjátékot a hátsó, ismét csak 
kék LED-del megbolondított ventilátor 
tesz teljessé. A házból az üzem közben 
keletkezett meleget kiszívó 120 mm-es 
légkavaró az előlapba integrált 140 mm- 
es társával együtt elegendő légáramla- 
tot kelt, utóbbi elé szerencsére porszű- 
rőt is helyeztek. A belső tér a szokványos 
ATX-elrendezést követi, a merevlemezek 
azonban ezúttal a bővítőkártyákkal pár- 
huzamosan szerelhetők be. A későbbiek- 
ben gond lehet még emiatt, előfordulhat, 
hogy egy testesebb grafikus kártya be- 
leütközik majd az egyik HDD kábelcsatla- 
kozóiba. Az adattárak rögzítésére egyéb- 
ként nem lehet panaszunk, a kézzel te- 
kerhető csavarok alá vibrálást csökkentő 
gumigyűrűk kerültek. 


Rengeteg egyéb remekbe szabott házi- 
kó található a boltok polcain, tesztünk 
csak egy amolyan útmutatás számotok- 
ra, mi ezek közül a házak közül válasz- 
tanánk, ha például a GameStar tesztgé- 
pét át kéne költöztetni egy új vázba. A 
választást rátok bízzuk, de egy valami- 
re nagyon figyeljetek oda: amelyik házon 
autót imitáló borítás vagy egyéb motí- 
vum szerepel, azt sürgősen kerüljétek el. 
Ciki, gáz, lejárt lemez... €3 
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MÉLYVÍZPIACTÉR 


VÁSÁRLÁSI TANÁ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


MICROSOFT LIF- 
ECAM VX-700 


WEBKAMERA 


ÁRA 3990 Ft 


WEB 
www.microsoft.com 


A VGA-felbontású szenzorral fel- 
szerelt kis eszközt a gyártó elsősorban 
noteszgépes felhasználóknak ajánlja, a 
csíptetős mechanizmus révén ugyanis 
leginkább ezen gépek kijelzőire illeszt- 
hető fel könnyedén az apró LifeCam. A 
gyári csomag tartalmaz egy mikrofonos 
headsetet is, a szoftvert tartalmazó 
lemezt azonban ne keressük, a kamera 
plugnplay módon körülbelül 2 perc alatt 
üzemképessé válik bármilyen Windows 
operációs rendszeren. 


ALAPLAP "ag MSI MEDIA LIVE 
S DIVA 


( ÁRA 56 590 Ft 

FZBN Www.msi.com.tw 
Az AMD Maui kódnéven kifejlesztett 
HTPC platformjára épül az MSI Media 
Live Diva. A legújabb AMD processzo- 
rokat kezelő, és a legfrissebb integrált lap- 
kakészlettel felszerelt lap mellé azonban 
egy érdekes kiegészítőt is csomagolt a 
gyártó. A Realtek ALC888-as nyolccsa- 
ornás hangkeltőt a cég egy külön kártyán 
elyet kapó erősítővel egészítette ki, ame- 
ynek segítségével komolyabb házimozis 
hangsugárzók is megszólaltathatók az 
alaplapi kimeneteken keresztül. 


NOTESZ- 
GÉPEK 

150 000 FT 
ALATT 


1. Acer AS5730Z-323632MN 


WESTERN DIGITAL 
640 GB CAVIAR 
BLACK 

ÁRA 19 490 Ft 


WEB 
Www.wdc.com 


MEREVLEMEZ 


Rossz ezt hallani, de a 640 gigabájtos 
Western Digital merevlemez jelen 
helyzetben leginkább azért ajánlható, mert 
gyenge a forint. A 750-es típusok árai 
szépen megemelkedtek, ez a 0640-es, 32 
megabájt gyorsítótárral felszerelt Caviar 
Black típus viszont megrekedt a fél terás 
,fekete testvér" árszintjén. Egyértelmű 
tehát, hogy melyiket kell választani, hiszen 
a sebesség megegyezik, arra a plusz 140 
gigabájtra pedig bármikor szüksége lehet 
az embernek. 


KINGSTON VALU- 
ERAM SO-DIMM 
2048 MB 


ÁRA 12 000 Ft 


www.kingston.com 


Akár a Piactérben bemutatott JEW 
MiniX alaplaphoz is kitűnő választás 
a Kingston noteszgépekbe fejlesztett 
ValueRAM memória, amely a DDR2- 
667 MHz sebességbeli szabványnak 
felel meg. A 2 gigás változat mellett 
1 gigás kiadásban is elérhetők 

a modulok, ám az operációs 
rendszerek, illetve a programok 
növekvő memóriaigényei miatt 
érdemes rögtön a 2 gigás változatba 
eruházni. 


NOTESZ- 
GÉPEK 
150000 FT 
FÖLÖTT 


1. Asus F6V-3PO5I1 Black 


INFO 


A megújult vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató 
jellegűek, az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. 


SAPPHIRE 
RADEON HD 3850 
512MB AGP 


ÁRA 32 400 Ft 
WEB 
www.sapphiretech.com 
A Sapphire AGP-s csatolófelülettel 
felszerelt Radeon HD 3850 512 grafikus 
kártya a régi, 4-5 éves konfigurációk 
tulajdonosainak lehet gyógyír játék- 
szenvedélyére. A hardver elegendő 3D-s 
erőt tartalmaz ahhoz, hogy még a legú- 
jabb játékok is elinduljanak az ,avas" 
rendszeren. Egyedül az eszközillesztők 
beszerzésénél ütközhetünk komoly 
akadályokba, az AMD ugyanis néha 
elfelejti biztosítani az AGP-s kártyák 
meghajtásához szükséges támogatást. 


VGA KÁRTYA 


CREATIVE GIGA- 
WORKS T20 


HANGSZÓRÓ 


ÁRA 15 300 Ft 


WEB 
www.creative.com 


Sokan vágynak 5.1-es hangrendszerre, 
ám olykor egyszerűen nincs elég hely 
normálisan elrendezni a hangszórókat. 
Maradnak tehát a kétcsatornás megoldá- 
sok, amelyek közül a Creative GigaWorks 
T20-at ajánlanánk. Nem kell túlzott 
elvárásokat támasztani a készlet iránt, a 
2x14 watt nem fogja ledönteni a falakat, 
ebben mindenki biztos lehet. Cserébe 
viszont kis helyen, az asztal két csücské- 
ben is elfér a filmezés mellett játékra és 
zenehallgatásra is alkalmas T20. 


LGA1366-OS CORE [7 
"STT " PROCESSZO- 
ROKHOZ 


1. Zalman 9900LED 


OP TIPP 


OCZ ALCHEMY 
ELIXIR 


ÁRA 7 900 Ft 
WEB 

Www.ocz.com 
Vérbeli játékos bill 


Ó 
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entyűzetet ismerhettünk 


meg az OCZ Alchemy Elixir személyében. Az 
elsősorban speciális kiadású memóriáiról, 
megbízható tápegységeiről és kiemelkedő 
minőségű processzorhűtéseiről elhíresült gyár- 
tó a perifériák világában is szeretné letenni 
névjegyét, amelyhez az Alchemy Elixir remek 


kezdőlökést adhat. 


A többségében matt felüle- 


teket magán hordozó klaviatúra első ránézésre 
egy teljesen átlagos billentyűzetnek hat, csupán 


a kétoldalt egymás 
festett gombok jelzi 


alatt sorakozó, rikító kékkel 
k, hogy speciális igényekhez 


tervezték az eszközt. Az öt-öt gombra különböző 


billentyűkombinációi 


kat programozhatunk, ame- 


lyeket három profilba menthetünk el. A variációk 


száma összesen Így 


harminc lehet. Az egyes 


profilok aktív állapotát kis, karakteres piktogramok 


jelzik az Elixir felira 


mellett. A közöttük történő 


váltás a Mode gomb megnyomásával lehetséges. 
A hétköznapi alkalmazások számára dedikált 


gombokat helyeztek 
lághálóval kapcsola 
míg a másik nyolc a 
zások használatánál 


el, ezek közül hét darab a vi- 
os tevékenységeket indítja, 
multimédiás alkalma- 

jöhet jól. A billentyűk 


nyomáspontja az elvárható szinten van, az 


viszont mindenképp 


piros pontot érde- 


mel, hogy a gombok leheletvékony 


gumiborítást kaptak. 


SCYTHE MUGEN 2 


ÁRA 12 590 Ft 
WEB 
www.scythe-eu.com 


K. 


Külföldi szaklapok tesztjei alapján a világ legjobb 


kb. 130 000 Ft TIPP kb. 220 000 Ft TIPP b. 15 000 Ft CPU-hűtője a Scythe Mugen 2. Mi egyelőre még 
WEB wwwacercom WEB www.asus.com WEB wwwzalman.co.kr nem teszteltük alaposan a gyártó új alkotását, 
2. Asus X5OZ-APO78 2. Dell Inspiron 1525-146 Black 2. Noctua NHUI2P1366 kr például ezt a típust CözesEN E a ész a 
karácsonyi nyereménygépébe is. Úgy gondoljuk, 
la, 1340) (0/0700 [ts 9, 216 01910) lett ua 9. 157(01010) It; a Mugen Z2feltétlenül megérdemli a bizalmat, 
WEB wwwasus.com WEB www.dell.com WEB www.noctua.at hiszen brutális méretekkel rendelkezik, a nikkele- 
3.  Fujitsu-Siemens Esprimo V5535 3. Acer TM57306-844G632MN 3. Nexus LOW-7000 zett réztalpból öt-öt darab hőcső emelkedik ki a 
TIPP kb. 90 000 Ft kb. 215 000 F b.10 000 Ft magasba a testes alumínium lamellák erdejébe. 
e tkő A fémlapokat egy 120 milliméteres, maximáli- 
WEB wwwiíujitsu-siemens.com WEB wwwaacer.com WEB wwwnexustek.n] san 1400-as percenkénti fordulatszámra képes 
4. Lenovo Thinkpad N500 NSZ38HV 4. HP Pavilion dv5-I180eh 4. Asus Triton 81 ventilátor látja el friss levegővel, vezérlése 
kb. 141 000 Ft kb. 216 000 F: b. 17 000 Ft PWM-csatlakozáson keresztül történik. A Core í7 
WEB www.lenovo.com WEB www.hp.com WEB wwwaasus.com központ tú gy SÉGEKTE 18 jelszerelnető mons pm 
5 univerzális lefogatókat kapott, ám aki először 
5. MSI Megabook VR630X-O5SIHU 5. Toshiba L300-12J 5. Scythe Mugen 2 találkozik ilyen hűtővel, annak bizony meggyűlhet 
TIPP kb. 114 000 Ft TIPP kb. 190 000 Fi bIS0001Ft a baja a szereléssel. 


WEB www.msi.com.tw WEB www-toshiba.com WEB www.scythe.eu.hu 
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PROCESSZOR- 
BOÖNGÉESZDE 
Intel Socket 775/Dobozos 
Core 2 Ouad 09550 / 2,83 GHz 82 000 Fi 
Core 2 Ouad 09400 / 2.66 GHz 69 000 Fi 
Core 2 Ouad 06600 / 24 GHz 51000 Ft 
Core 2 Duo E8500 / 316 GHz sZ 0068F 
LÁB Core 2 Duo E7300 / 2.66 GHz 34 000 Fi 
Core 2 Duo E5200 / 2,5 GHz 22 000 Fi 
BELÉPŐ Pentium E2220 / 24 GHz 20 000 Fi 
Celeron E1400 / 2 GHz 13 000 F 
Celeron 430 / 1.8 GHz 11000 Fi 
100 000 Ft-os PC 170 000 Ft-os PC 240 000 Ft-os PC 
Processzor 19000 F Processzor 34 000 F Processzor 45 000 F. AMDSOCKETAME/DObozos 
AMD AthonX25400-(EE28 GHz Core 2 Duo E7300 2.66 GHz Intel Core 2 Duo E8400 3 GHz Phenom II X4 940 BE / 3 GHz 74 000 F 
Processzorhűtő 0F Processzorhűtő 5000 F Processzorhűtő 5000 Ft Phenom II X4 920 / 2.8 GHz 61000 Fi 
FT "ugass FEET Freezer 7 Pro ETET Master Hyper TX 2 Phenom X4 AM2-- 9950 / 2.6. GHz. 54000 F: 
aplap F aplap F. aplap F 
Gigabyte GA-MAZBG-DSZH 22000 MISI P43 NeG3-ER 29 000 Gigabyte EP45-DSZR 34 000 Phenom X4 AM2-- 9550 / 2.2 GHz. 40 000 
Memória AN E Memória 2000£ Memória 20000 E Phenom X3 AM2-- 8750/23GHz  40000F 
CSX IGB DDR2-800 CL5 Kingston HyperX 2x1024 MB OCZ Reaper HPC 2x2048 MB Phenom X3 AM2-t 8450/2GHz 30 000Fi 
Grafikus kártya 5000 F Grafikus kártya 33000 F Grafikus kártya 57000 F Athlon 64 X2 AM2 6000--/ 3 GHz. 24 000 Ft 
XFX GeForce 9500 GT 550M Asus EAH4830/HTDP/512MD3 HIS Radeon HD 4850 Ice04 1 GB Athlon 64 X2 AM2 5200-- / 2.6 GHz 19000 F! 
Hangkártya oF Hangkártya 0F Hangkártya 0F ; 
Alaplapra integrált Alaplapra integrált Alaplapra integrált Athlon 64 X2 AM2 4850e/25 GHz 18000 F 
Winchester 4000 F Winchester 16000 F Winchester 18 000 F Athlon 64 AM2 LE-1640/ 2.6 GHz 12000 Ft 
Hitachi Deskstar P7K500 320 GB Te Samsung Spinpoint T166 500 GB WD Caviar SE16 500 GB Sz F 
DVD-író DVD-író a DVD-író 
NEC AD-72035 LabelFlash 700OFt NEC AD-72035 LabelFlash 000 NEC AD-72035 LabelFlash 10006 
Ház 5 Ház e Ház 8 
Sharkoon Rebel9 Economy 2088 Thermaltake Soprano 29 990 Cooler Master CM 690 25008 
Táp Táp z Táp 
FSP ATX-35OPNF 006A Chieftec DT400A2 ERR Cooler Master Silent Pro500w — 22000Ft tntel Socketizés 
je a a Asus Striker II Formula 70 000 Fi 
ÖSSZESEN 101 000 Ft ÖSSZESEN 168 000Ft ÖSSZESEN 240 000 Ft Gigabyte EP45-Extreme ZZŐGŐE 
Gyorsabb VGA-kártyával Gyorsabb VGA-kártyával TV-tuner kártyával J8AV JW-X48D2 Extreme 46 000 FI 
Gainward 9600 GT 512 MB "72000M — XFXGeForce9800 GTX-4-765MTO00M — LeadtekWinfastPxDVR3200H 119000 Ft TETTETETT ERET 
Gyorsabb memóriával 46000 F Gyorsabb processzorral 411000 F Különálló hangkártya 442 000 Ft le : 
GeiL 2x1 GB 1066 MHz Ultra Core 2 Duo E8400 3 GHz Razer Barracuda 71 ASRock P43R1600 Twins 20 000 F 
Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- AMD Socket AM2/AM2-- 
riát, mely manapság szükséges, hogy kevésbé séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. Eze kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden Asus M3A79-T Deluxe 51000 FI 
részletes beállítások mellett is futtathatóak a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne kelljen grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra és 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, komolyabb kompromisszumokat kötni a magasabb is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz Gigabyte MA7T9OGP-DS4H 39 000 Fi 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad grafikai részletesség és az élvezhető sebesség jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát MSI KA79OGX 30000 F 
megvásárolnod. között. jelenteni neki. 
Játékteljesítmény kkkirir — ! Játékteljesítmény kiki Játékteljesítmény vegezegere EORDESÁZSORUTAT SALA 
16 000 Fi 


Me, J8AWV JW-G8B2UM-PVHD-- 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT MISI X58 PRO 


AZ ALAP PARAMÉTEREK TERMÉSZETESEN 
nem változtak/változhattak, a család többi 
tagjához hasonlóan X58--ICHIOR lapkakészlet 
kapott helyet az X58 Pro-n. Az LGA1366-os 
CPU-foglalatba az Intel Core i7-es központi egy- 
ségei illenek, amelyek az integrált memóriavezér- 
őnek hála, közvetlen adatkapcsolaton keresztül 
érik el a 6 darab DIMM-foglalatba helyezhető 
DDR3-as memóriákat. A maximálisan telepíthető 
méret 24 gigabájt, míg az üzemfrekvencia 1600 
megahertzig támogatott. A lapot természetesen 


eglepő, de a grafikus kártyák kezelésében 
a Pro többet ad a felhasználóknak, mint 
ármelyik Platinum lap. A PCI Express x16-os 
bővítőhelyekből ugyanis három darab került 
a NYÁK-ra, így a hármas CrossFireX és a 
háromutas SLI-technológiák sem ismeret- 
enek a termék számára. A grafikus trió 
kiépítésénél viszont érdemes észben tartani, 
ogy a harmadik bővítősín csupán négyszeres 
sebességen működik. Az esetleges többi 
bővítőkártyát a két-két darab PCI és PCle x1 


nás hangkodek a Realtek gyárából 
származik, a FireWire-lapkát 
viszont ismét a JMicronnak 
köszönhetjük. 
A tuningosoknak jól 
jöhetnek a nyomtatott 
áramkörre integrált kapcso- 
lók, amelyek nemcsak a rendszer 


életre keltésében segédkeznek, hanem 


a processzor túlhajtását is elvégezhetjük 
általuk. A BIOS felépítése teljes mér- 


má he 
GamesStar 
ÁRA 52 000 Ft 
Az MSI X58 Pro kedvező 


elkészítették a háromcsatornás memóriakezelés- 
re is. Költségcsökkentés áldozatául esett viszont 
a processzor tápellátó részlege, az X58 Pro 
mindössze 5 fázissal várja a Core i7-es központi 
egységeket. A lapra szerelt hőcsöves hűtés meg- 
egyezik a Platinum típusokon látottakkal. 


várja. Az ICHIOR hat darab SATA 3.0 Gbps 
portja mellé csupán egy extra aljzat fért, 
amelyet a JMicron JMB363 lapkája vezérel. 
Jó hír viszont, hogy ugyanezen chip jóvoltából 
egy eSATA is található az X58 Pro hátlapján. 
A gigabites hálózati vezérlő és a nyolccsator- 


tékben megegyezik a felsőbb kategóriás 
társak vezérlőszoftverével, a rendkívül 
hasznos CPU-Z és Memory-Z információs 


árú Intel X58-as alaplap. Kár, 
hogy a processzor még min- 
dig elég drága a váltáshoz. 


panelek, illetve a BIOS-frissítést meg- 
könnyítő M-Flash sem maradt ki az X58 
Pro repertoárjából. 3 


WWW.GAMESTAR.HU / 101 


102 / WWW.GAMESTAR.HU 


lékezni". A világ azonban haladt ekkor is... 


1999. FEBRUAR A 
NAGYVILÁGBAN 

Nézzük, mi történt a világban ebben a hó- 
napban? Mike Tysont, a híres boxolót egy 
év börtönre és 5000 dollár büntetésre 
ítélték egy közlekedési baleset okán tör- 
ténő perpatvarban történt részvételéért. 
Meghalt Husszein, Jordánia királya. A Plú- 
tó (amelyet akkor még bolygónak hívtak) 
a nyolcadik bolygóból kilencedikké vált ex- 
centrikus Nap körüli pályája miatt. Le- 
lőtték a neves rappert, Big L-t. Az oszt- 
rák Galtür városát elpusztította egy lavi- 
na, Colin Prescott és Andy Elson pedig új 
rekordot állítanak fel hőlégballonozásban, 
miután 233 órán és 55 percen keresztül 
kitartottak járművükkel, Szóval zajlott az 
élet akkortájt is... 


1999 február ában járunk, és egyre közelít az elkerülhetetlen 

nap, ámikor megjelenik majd az első GameStar. Ennek ekkor még 
nincs túl sok jele, csak egy a biztos - életem egyik legrémesebb 
hónapja következett, amelyre rémálmaimban szoktam csak , em- 


/ (G új yt [§ ! 


MITISÍR A PC-X? 

Természetesen a PC-X ekkor is megje- 
ent, így merüljünk alá a tartalomba ki- 
csit. Bár a hónap legnagyobb szenzáció- 
ját mindenképpen az okozta, hogy a hadi- 
játékok (legfőképp persze a repülőgépek) 
egnagyobb szakértője, Trau bevonult ka- 
tonának, ezért egy rakomány érdekes já- 
tékról is szó esett. A borítón az , Autó- 
mánia" felirat díszeleg, ebből is látszik, 
hogy a februári számban elég sok au- 
tós játék tesztje (Super Racing, Grand 
Touring, Speed Busters, Off the Road) ta- 
álható. A SimCity 3000 mellett a má- 
sik kiemelkedő cím ebben a hónapban 

az AbeS Exodus volt. 1998 legjobbjai a 
PC-X íróinak véleménye alapján: 

Legjobb , hardcore" stratégia: StarCraft 
Legjobb kalandjáték: Grim Fandango 
Legjobb , 1st person" 3D-s akció: Half-Life 
Legjobb arcade autóverseny: 

Need for Speed III 

Legjobb autóverseny-szimulátor: 
Grand Prix Legends 

Legjobb kiegészítés: Diablo: Hellfire 
Az év hardvere: Riva TNT chip 
Amiben a legnagyobbat csalódtunk: 
Test Drive 

Érdekesség, hogy 15 különböző játékkate- 
góriában állapították meg az év legjobbját 
- manapság hol van már 15 kategória? 

A tesztek között két fociprogram is sze- 
repelt a Michael Owens World League 


Soccer 99 és az Actua Soccer 3 (most 
már tudjuk, hogy mindkét sorozat 
nyomtalanul eltűnt azóta), a SimCity 
3000 3 oldalas kiemelt cikkben ka- 

pott szép 5-öst, Trau nem kevesebb, 
mint 3 repülős-szimulátoros játékot ér- 
tékelt (Apache-Havoc, Red Baron 3D 

és Pro-Pilot 99). A filmek között a ma 
már klasszikusnak számító ,ős-interne- 
tes" szerelmi sztorit, a Youve Got Mail 
is megtalálható. A Demózónában Basg 
mester írt a , The Party 987-ról (akkor 
még milyen jó partik voltak), r2s kollé- 
ga pedig különböző chipseteket mutatott 
be a hardver rovatban (az Intel 82443 
és a 32440 család különböző tagja- 

it Pentium és Pentium II 100/166 MHz 
procikhoz. Már 10 éve is fontos volt az 
Intel vs. AMD, Sam. Joe kiváló cikkéből 
tudhattuk meg a verseny akkori állását. 
A Windows 2000-ről, mint , jövő zenéjé- 
ről" számol be a lap, amelynek hátsó bo- 
rítóján egy hatalmas Sid Meiers Alpha 
Centauri hirdetés látható. 


JÁTÉKHÍREK 1999 
FEBRUÁARJÁBÓL 
Előző havi ,10 éves" cikkünkben nagyon 
tetszett nektek az egykori híreket bemu- 
tató rész, így ez most sem marad el: 

A Relic Entertainment fejlesztésében 
készülő Homeworld csak június 1. körülre 
várható, mert a készítők nem voltak 
megelégedve a játék egyszemélyes ré- 
szével. A Sierra kiadásában megjelenő 
stratégiai játékot eredetileg március 26- 
án szerették volna kiadni." 

"A Rage Software nyilvánosságra hoz- 
ta fejlesztés alatt álló játékainak meg- 
jelenését. Ezek alapján az Incoming 
folytatása 1999 utólsó negyedévé- 

re vagy 2000 első negyedévére vár- 
ható. A játék végleges címét még nem 
döntötték el, eddig többek között az 
Incoming Forces került szóba. 

Az Expendable egy 3D-s first-person ak- 
ciójáték lesz, megjelenése pedig március- 
április környékén várható." 

,A Sierra egyik részlege, a Sierra FX nyil- 
vánosságra hozta játékainak megjelenési 
időpontját, melyek a korábban tervezett- 
hez képest némileg módosultak. Így a 
Babylon 5 három hónappal később, szep- 
temberben jelenik meg, a Navy Seals 
egy hónapot csúszik a korábban beje- 
lentett 2000. márciushoz képest, míg 
a Middle Earth várhatóan csak jövő 
nyárra fog elkészülni." 

, Az Interplay egy kiegészítést fog ki- 
adni sikeres RPG-jéhez, a Baldurs 
Gate-hez. A Tales of the Sword Coast 
új karaktereket, tárgyakat és kül- 
detéseket fog tartalmazni. A törté- 
net elsősorban a Forgotten Realms 
Sword Coast nevű területén fog ját- 
szódni, ahol különféle kalandok vár- 
nak csapatunkra." 

, Cannes-ban rendezték meg a Milia 
névre hallgató számítástechnikai ki- 
állítást, melyet elsősorban a játékfej- 


lesztőknek és kiadóknak szerveztek. Az 
ECTS-hez hasonlóan itt is tartottak díját- 
adást, melynek győztesei: 

Legjobb akciójáték: Wargasm (PC) 
Legjobb kalandjáték: 

Zelda 64 (Nintendo 64) 

Legjobb stratégiai játék: 

Populous: The Beginning (PC) 

Legjobb szimulátor: 

Gran Turismo (Playstation) 

Legjobb játékmenet: 

Zelda 64 (Nintendo 64) 

Legjobb multiplayer játék: StarCraft (PC) 
Közönségdíj: Gran Turismo (Playstation)." 
,A Blizzard kiadta az 1.05-ös patchet, 
mellyel a StarCraftot, valamint a 
Brood War küldetéscsomagot lehet ja- 
vítani." 

A 3DO bejelentette, hogy elkészül- 

tek a Heroes of Might and Magic s0- 
rozat harmadik részével, megkezdő- 
dött a korongok gyártása, a játék pe- 
dig március elején a boltokban lesz. A 
játékban 800x600-as felbontású grafi- 
kában gyönyörködhetünk majd, az elő- 
ző részekhez képest pedig többek kö- 
zött nyolc új várostípus, 16 új hős, 118 
új szörny, valamint új varázsla- 
tok kerültek a programba. 
Multiplayer játékra külön 
küldetéseket találhatunk, 
ráadásul a program része 
még egy pályaszerkesz- 

tő is, így tetszőleges tá- 
jakat tervezhetünk ma- 
gunknak. A játék zené- 

je MP3 formátumban lesz 
a korongon, ezzel meg- 
spórolva a CD-cserélgetést, 
ugyanis így lazán elfért egyet: 
len CD-n minden adat." 


HARDVERES HÍREK 

,A Yamaha elkészült legújabb, 
Waveforce 192 Digital nevű PCI-os 
hangkártyájával. A kártya a Sensaura 
3D hangtechnológiáját használ- 

ja, melynek segítségével a DirectX 
DirectSound 3D-jén keresztül érhe- 
tők el 3D hanghatások. A Sensaura 3D 
Positional Audio rendszeren kívül egy 
digitális kimenet, egy Yamaha XG szin- 
tetizátor és egy fejlett D/A konverter is 


található a kártyán". 

,Az NVIDIA új drivert adott ki Riva 
TNT chipjéhez, mellyel akár 3099- 

os sebességnövekedést lehet elér- 

ni az OpenGL-t vagy Direct3D-t hasz- 
náló játékoknál. A driver letölthető az 
NVIDIA homepage-éről." 

A Diamond Multimedia bejelentet- 

te az első AGP 4X technológiát alkal- 
mazó videokártyát. Ez a kártya az 53 
Savage4 chipjére fog épülni. Ez a chip 
többek között az S3 textúratömörítő 
eljárásával nagyfelbontású (max. 
2048x2048 pixel méretű) textúrák al- 
kalmazását teszi lehetővé. Emellett 32 
bites színmélységű rendelerésre ké- 
pes, teljes DirectX 6 támogatás mel- 
lett. Az AGP 4X mellett a Savage4-et 
az Intel új Pentium III processzorára 
és az AMD K7-esére is optimalizálták. 


Az AGP-buszon keresztül több mint 

1 GB-os sávszélesség fog a grafikus 
egység rendelkezésére állni. A kártya 
hardvere-esen támogatni fogja a DVD- 
lejátszást is, és a Subpicture Alpha 
Blendinget is". 

Egy ma is létező (!) hardverárusító cég- 
nél egy csúcsmodell PC (Celeron PII 
333A, Acorp EX, 5.1 GB HDD, 64 MB 
DS RAM, 32x CD-ROM, 4 MB VGA, 
PCI Hangkártya, Voodoo II I2MB, 15" 
monitor nem kevesebb, mint 172 500 
forint 4 ÁFÁ-ba került (ebben a kor- 
szakban a hivatalos minimálbér 22 
500 forint volt, ma pedig 71 500 - át- 
számolva ez a konfig ma 550 000 Ft 
áfa lenne). Így telt 1999 februárja - 
történelmi rovatunkkal márciusi szá- 
munkban újra jelentkezünk! GS 
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Bútorok, melyeket átjár a játékos jin és jang 
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szimpla felújításon gondolkozol? 

Esetleg szeretnéd, hogy a szobád 
jobban illeszkedjen a benned szunnya- 
dó játékoshoz? Vagy csak szimplán érde- 
kelne néhány gamer-specifikus lakberen- 
dezési jó tanács? Akkor a legjobb sorokat 
olvasod, most ugyanis mutatunk neked né- 
ány olyan bútort, amely egy gamer lakás 
alapját jelentheti. Felejtsd el a svédek kiejt- 
hetetlen nevű modern ülőalkalmatosságait, 
ugyanis azok sehol nincsenek a most követ- 
kezőkhöz képest! 


MIYAMOTO ELKOPOTT 
D-PADJA VAGYOK 

A játékvilág által ihletett bútorokat több 
csoportra is oszthatjuk itt rögtön az elején. 
Vannak az amolyan designer termékek, me- 
yek nem feltétlenül kényelmesebbek egy 
átlagos Vejnemöjna kanapésorozat bármely 
agjánál, de sikít róluk, hogy gamereknek 
készültek. Szerencsénkre vannak olyan ter- 
vezők, akik praktikusabb tulajdonságokkal 
is felruháznak egy-egy ilyen bútort. Aztán 
vannak azon fajta termékek is, melyek nem 
feltétlenül dekoratívak, de egy hétköznapi 
játékos minden igényét ki tudják elégíteni. 
Végezetül pedig vannak olyanok, melyekről 
ordít, hogy a tulajdonosa Zelda, Pac-Man 
vagy bármely más neves játéksorozat elkö- 
elezett rajongója. Ha felspannoltuk magun- 
kat, csapjunk is rögtön a lecsóba! A Wave 
Chaise amolyan kettő az egyben bútor. Ka- 
pott egy teljesen hétköznapi asztalocskát, 
mely tökéletesen ideális lehetőséget bizto- 
sít tanulásra vagy gépezésre. Emellett egy 
atalmas kanapé is a részét képezi ennek 

a Wave-nek, melybe saját TV-t építhetünk 
be, illetve polcain könnyedén megférnek kü- 
önböző játékmasináink, illetve az azoki 
artozó DVD-ink. Hát nem csodálatos ér- 
zés, amikor megfáradva a nagy tanulás- 
ban pár lépéssel odébb egy komplett játék- 
centrum fogad minket? De ha esetleg vi 

na már asztalunk, ahol gépünket tároljuk, 
és nem szeretnénk egy újabbra költeni, ak- 


! AKÁSVÁSÁRLÁSON VAGY CSAK 


e 


ZÉS 


//Mayer 


kor érdemes a Playpodot szemügyre venni. 
Első ránézésre úgy érzed, hogy láttad már 
valahol? Úgy bizony, nem véletlenül kat- 
toghat az agy, ugyanis a Playpod az 1980- 
as évek kultfilmjének, a Tronnak a sugár- 
motorjait (avagy fénycikli) idézi. A futurisz- 
tikus megjelenésű bútorban beépített TV 
kapott helyet, illetve különböző pontokon 
angszórókkal próbálják erősíteni a való- 
di 5.1 élményt, melynek köszönhetően a já- 
tékos szinte beolvad az éppen aktuális Call 
of Duty csatába. Azonban ha esetleg zavar 
inket a közelben tevékenykedő lakótárs, 
az Ovei lehet a megoldás. A jövőt idéző to- 
jás egy komplett játékos mennyországo 
ejt, bár első ránézésre akár egy Alien arc- 
ölelgető szörnyikét is beleképzelhetünk. A 
McClaren Applied Technologies által kifej- 
esztett bútorba könnyedén elzárkózhatunk 
a külvilág zavaró tényezői elől, és átadhat- 
juk magunkat a játékok örömének. A belső 
hangulatvilágításnak és klímaberendezés- 
nek köszönhetően nem jövünk ki egyhamar, 
ha elkezdünk egy hosszabb kampányt vala- 
melyik konzolon. 


SZEM ELŐTT A PRAKTIKUM 
Ezen termékek természetesen a felsőbb 
kategóriába tartoznak, Így nem meglepő, 
na valaki elbizonytalanodik az árcéduláju- 
kat meglesve (az Ovei körülbelül 100.000 
dollár kicsengetését igényli). Aggoda- 
omra semmi ok, olcsóbb és praktiku- 
sabb termékek is elérhetőek a gamer la- 
kások számára. A Gravitonus Ergonomic 
Workstation első ránézésre egy egészen 
ás iparág ,hintájára" hasonlíthat, azon- 
ban a rokonhoz hasonló élvezeteket hoz 
agával. A testhez állítható és illeszkedő 
széknek és a változatos szögekben és ma- 
gasságokban állítható monitorállványnak 
köszönhetően búcsút inthetünk a nyak- 
ban tomboló fájdalomnak. Arra az esetre 
pedig, ha rengeteg perifériát kell elhelyez- 
nünk magunk körül, itt van a Digital Edge 
MSY Gaming Table, illetve dekoratívabb 
párja, a V1 Chair. Legyen szó billentyűze- 


tekről, egerekről, monitorokról, kormá- 
nyokról vagy gamepadokráól, e két meg- 
oldás ideális lehet azok számára, akiknek 
már nincs helyük a pizzásdoboz számá- 
ra az íróasztalon. Az MSY Gaming Tablet 
már jóval olcsóbb megoldás, mint a fen- 
tebb taglalt Ovei, 379 dolláros árcédulája 
barátibb, mint a futurisztikus tojásé. 


A HOBBISAROK 
Az igazi játékost onnan lehet felismer- 
ni, hogy rengeteg olyan kütyüvel rendel- 
kezik, amelyeknek valós életbeli megfe- 
lelőjét profi körülmények között hasz- 
nálják. Erre jó példa, ha magunk például 
autó(verseny) rajongók vagyunk, akkor 

a szoba sarkába ,bedobhatunk" egy ver- 
senyülést kormányokkal és pedálokkal. 
Azonban ha ennél komolyabb eszközt ve- 
zetünk hobbiként (mondjuk egy repülőgé- 
pet), akkor szobánk homályában is meg- 
építhetjük kis virtuális pilótafülkénket 
is. A Saitek például a félprofi pilótáknak 
gyárt szarvkormányt (Pro Flight Yoke 
System), amelyet magunk elé szerelhe- 
tünk. Kicsit jobbra (ha kapitányok aka- 
unk lenni) vagy balra (ha első tisztek) 
odacsavarozhatjuk a Pro Flight Throttle 
Ouadot, ami nem más, mint a gázkar, il- 
letve elhelyezhetjük a másik oldalon a Pro 
Flight Switch Panelt, amely nagyon fon- 
tos kapcsolókat tartalmaz (jegesedés el- 
len, kerékkibocsájtás, fények stb...). Ezzel 
a felszereltséggel már kész is a saját pi- 
lótafülkénk a szoba sarkában. És ki sem 
kellett lépni a lakásból! 


vég 


JÁTÉKOS LUXUS 

Unod már az étkezőasztalod, mely nem 
jó semmi másra, csak az esti csalá- 

di beszélgetésekre vacsi közben? Dobd 
fel egy kicsit az étkezés utáni perce- 


ket a Pong asz 
lett az iPod-ok is 


alocskával, mely mel- 


kényelmes 


en megfér- 


nek minimalista és fehér kialakításának 


köszönhetően, rá 


megbúvó ping-pong 


adásul egy 


felszín alatt 


játékkal is elüthe- 


ted az időt! A beépített LEDecskékkel 


és az érintésérzékeny felüle 


el lehet dönteni, 


te. Kevésbé interak 
koratív bútor lehet a Poufi 
atosság és 


puff ülőalkal 


meke, vagy a Scrabble 


mert szókirakós j 


felnagyított változata, által 
és betűzött párnák! 
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e Belong to Us 
kell tehát visszafognunk magunkat, 
nek is szeretnénk je- 


nak készült, 
nt szere 


nének 
rónszerű 


iccsparádé, 
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lezni a bennünk csordogáló játékos vér- 


vonalat, hiszen az i 


ternete. 


rengeteg 


olyan berendezési tárgy található, mely 


lehet dekoratív, prak- 


tikus vagy mind- 
kettő egyszerre. 
Természetesen a 
legtöbbjük nem 
olcsó mulatság, 
illetve feltehe- 
tően csak né- 
hány darab pi- 
hen az ismert 
celebritások lu- 
xusvilláiba 


, de né- 


mi ügyességgel vagy 


egy tehetséges ismerőssel akár 
a mi lakásunkat is szépítheti egy-egy 


ilyen termék. €3 


A BEÉPÍTETT LEDECSKÉKKEL ÉS AZ 
ÉRINTÉSÉRZÉKENY FELÜLETTEL HA- 
MAR EL LEHET DÖNTENI, HOGY KI IS 
MOSOGAT AZ ESTE 


VISZLÁT EGÉR! 


EMLÉKEZTEK MÉG a Különvélemény 
című filmre, melyben Tom Cruise képeket 
és mappákat manipulált a levegőben? 
Ugyan a holografikus kezelőfelületek vi- 
rágkora egyelőre még odébb van, hasonló 
irányítás hamarosan elérhetővé válhat. A 
Microsoft Surface egyelőre még nem elér- 
hető a nagyvilág számára, azonban 2010 
környékén talán már a mi otthonainkban 
is ott csücsülhet egy ilyen gépecske. 
Nemcsak egyetlen ujjunkat tudja érzékelni, 
képeket nagyíthatunk ki úgy, hogy a 
sarkuknál megfogva széthúzzuk őket, 
könnyebben és gyorsabban rámolhatjuk 
zenéinket a lejátszási listákra. Ugyan ezt 
a kezelési megoldást már az iPhone is 
tartalmazza, illetve a HP TouchSmart PC-i 
is hasonló elképzelésen alapulnak, valódi 
érintőképernyős asztal még nem került 
forgalomba. Várnunk kell egy ideig, hogy 
egy csésze kávéval fagyaszthassuk ki az 
operációs rendszerünket. 
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A gazdasági válság elérte a játékfejlesztőket is, pedig a tavalyi egész jó eredményeket 
látva sokan bíztak benne, hogy nem így lesz. De mi is történik körülöttünk? 


EM LEHET SENKINEK SEM 
A újdonság, hogy válság tombol 

a világban - a cégek leépí- 
tenek, csökkennek az ingatlanárak, 
ugyanis a bankok immáron alig ad- 
nak hiteleket, a bankok egymás közti 
tevékenysége is csökken. Bár ez még 
nem jelenti azt, hogy meg fogunk hal- 
ni mind, hiszen mindegyik cég igyek- 
szik valahogy kibekkelni a válság éve- 
it - azonban mindenképp érdemes tá- 
jékozódni arról, hogy mely vállalatok 
hogyan igyekeznek mérsékelni a re- 
cesszióból adódó siralomvölgy-az-mi- 
világunk-életérzést. 


DISNEYTRONIC ARTS? 

Először is fontos megismerni, hogy mi 
is történik éppen a nagyvilágban. A já- 
tékiparral foglalkozó sajtó tavaly no- 
vember-december óta hangos az 
Electronic Artsot sújtó megszorítá- 
soktól, ráadásul az a hír is felröppent, 
hogy többek között a Simset kiadó vál- 


lalatot (amely mostanában előrelá- 
tóan inkább a jól bejáratott címekre 
épít), felvásárolja a Disney. A cégtől ta- 
valy 1000 dolgozót bocsátottak el, ez a 
szám ez évben százzal nőtt - ettől a lé- 
péstől a vállalat 50-60 millió dolláros 
megtakarítást vár. Ezenkívül szükséges 
lett az is, hogy jó néhány játék megje- 
lenési dátumát későbbre csúsztassák, 
elmondásuk szerint annak érdekében, 
hogy még fejlesszék őket és nagyobb 
legyen majd a médiahírverés körülöt- 
tük. Sajnos tehát a Dragon Age: Origin, 
a Godfather 2 és a Sims 3 is később je- 
lenik meg a vártnál. 

A vállalat összesen 12 telephelyet 
zárt be, az itt dolgozókat más helyek- 
re witették". Legközelebb valószínű- 
leg az EA Canada 55 dolgozójától fog- 
nak megválni. Az EA Canada leépítése 
ugyan még nem hivatalos, ám nagyon 
is valószínű. Nagy esély lehet ráadásul 
arra is, hogy ez a leépítés komolyan 
veszélyeztetheti a jövőbeni Need For 
Speed-játékok PSP-s kiadását is. 
2008. december 10-én a cég másfél hó- 
napon belül másodszor csökkentette a ne- 
gyedik negyedéves pénzügyi előrejelzését. 
Az EA vezetőjének elmondása alap- 
ján a fogyasztók magatartása meg- 
változott, az emberek már nem vesz- 
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ke 
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nek annyi videojátékot, mint koráb- 
ban, csak a legnagyobb sikerekre 
koncentrálnak, miközben a kereske- 
dők is ugyanezt teszik: a válság miatt 
szigorúan odafigyelnek a készpénzfor- 
galomra, kevesebb játékot tartanak 
készleten és csak a legnépszerűbb cí- 
mekből rendelnek. 


KI, HONNAN, MENNYIT, 
MIKOR? 

Más cégeknél sem jobb a helyzet. 

Az Eidosnál csalódást okozott a ta- 
valy novemberben megjelent Tomb 
Raider Underworld - bár másfélmillió 
példány kelt el belőle, ez nem a várt 
eredmény volt, így a kiadó módosí- 
totta az éves bevételét 160-180 mil- 
lió font körülre (ez a szám eleddig ed- 
dig 180-200 millió volt). Az említett 
játékot fejlesztő Crystal Dynamicstól 
30 embert küldtek el, így a maradók- 
ra vár az a feladat, hogy ezen harminc 
munkatárs teljesítményét , behozzák". 
A Midway Games Inc. is kénytelen ko- 
moly költségcsökkentést végrehajta- 

ni. A Mortal Kombat által mindenki szá- 
mára ismert cég 2008. december 16- 
án létszámcsökkentést jelentett be: 180 
fejlesztőt fognak elbocsátani, valamint 
leállnak a legtöbb nem központi projekt 


MINDENKÉPP ÉRDEMES TÁ JÉKOZÓDNI ARRÓL, HOGY MELY VÁLLA- 
LATOK HOGYAN IGYEKEZNEK MÉRSÉKELNI A RECESSZIÓBÓL ADÓ- 
DÓ SIRALOMVÖLGY-AZ-MI-VILÁGUNK-ÉLETÉRZÉST 


munkálatai is - többnyire azokról a já- 
tékokról mondtak le, amelyek nem bejá- 
ratott nevek. Az elbocsátások érintik a 
legtöbb munkaterületet a cégnél, sőt az 
austini (Texas) telephely teljesen kiürül, 
de Chicagóból és San Diegóból is elkül- 
denek majd fejlesztőket. 


Matt Booty, a Midway elnöke azt nyi- 
latkozta, hogy nagyon fontos a költsé- 
gek csökkentése a cégnél, ugyanis ez 
szükséges a fő termékek sikeréhez nél- 
külözhetetlen források biztosításához. 
Az egyik legismertebb gigavállalatnak, a 
Microsoftnak is leépítéseket kellett foga- 
natosítania: véget ért a legendás Flight 
Simulator fejlesztése, legalábbis a Mic- 
rosoftnál. A szoftvercég 94 ezer munka- 
társából 5 ezret küldenek el, elsősorban 
a szórakoztatóelektronikai eszközökért 
és játékfejlesztésért felelős részlegektől. 
Ennek a leépítési hullámnak esett áldo- 
zatul a redmondi székhelyű ACES Studio, 
amelynek hat ember kivételével összes 
munkatársa lapátra került. 

A Flight Simulator az egyik legrégebbi 
videojáték: több mint 25 éve fejlesztik. 
A legelső epizódot 1982-ben jelentették 
meg, azóta 12 folytatás és számtalan 
kiegészítő látott hozzá napvilágot. 

A Microsofttal kapcsolatban egyéb- 
ként felröppent az a hír is, hogy be- 
szüntetik a Zune médialejátszó gyár- 
tását, amelyet az Apple iPod ellenfe- 
lének szántak, de csupán 4 százalékos 
részesedést szereztek vele a piacon. A 
vállalat e hírt cáfolta ugyan, viszont a 
legfrissebb adatok szerint 54 száza- 
lékkal csökkentek az eladásai. 

A Take-Two Interactive kiadó előrejelzé- 
sei is igencsak borúsak. A Grand Theft 
Autót kiadó cég decemberben nyilvá- 
nosságra hozta, amely szerint a vállalat 


bevétele emelkedett ugyan, azonban a 
veszteség is nőtt és a kilátások is ború- 
sak. Az október 31-én véget ért negye- 
dik pénzügyi negyedévben a Take-Two- 
nak 3234 millió dolláros forgalma volt, 
a mérleg azonban 7.1 milliós vesztesé- 
get mutatott. A karácsonyt is tartal- 
mazó első negyedévre mindössze 175- 
225 millió dolláros forgalmat jósol a 
cég, szemben az elemzők által korábban 
előrejelzett 317 millió dollárral. Strauss 
Zelnick elnök szerint az eladások a várt- 
nál jobban lelassultak, ami részben an- 
nak is köszönhető, hogy csődbe ment 
az Egyesült Államok egyik legnagyobb 
elektronikai áruházlánca, a Circuit City, 
illetve a brit Woolworths. 


VAN MEGOLDÁS - 

NEM A SÁRGA ÚTON 
Összességében minden valószínűség 
szerint a PC-s játékgyártó vállalatok 
nem tudják másképp átvészelni a vál- 
ságot, minthogy folyamatosan felül- 
vizsgálják az adataikat, elbocsátják 
azokat a munkatársakat, akiknek a he- 
lyét át tudják venni a már ott dolgozó 
kollégák, ezáltal növelve a hatékony- 
ságot kevesebb pénzért. Ezenkívül 

a játékárak is esnek majd, hiszen az 
egyébként sem túl gazdag népek nem 
fogják ugyanannyiért megvásárolni a 
játékokat, mint régebben, amikor még 
a válság miatt nem kellett aggód- 

ni a munkahelyükért. (Ez a tendencia 
már meg is figyelhető: az Activision 
karácsony előtt egy héttel tíz dollár- 
ral csökkentette az egyébként na- 
gyon jól fogyó Call of Duty: World at 
War árát). 

Akad azonban egy olyan rétege a játé- 
koknak, amelynek a bázisa minden való- 
színűség szerint nemhogy csökkenni fog, 


hanem éppenséggel növekedni - ez pe- 
dig az online játékok és az MMO-k piaca. 
A Reuters szerint minél több ember ke- 
rül ugyanis az utcákra, annyival többen 
fognak rákapni a fizetős online játékok- 
ra, amelyek között előfordulnak ugyan hú- 
zós nevek, azok mégsem kerülnek annyi- 
ba, mint a ,rendes" játékok. Elmondásuk 
alapján előfordult ugyanilyen esemény ko- 
rábban is: a 2000-es évek elején volt a hí- 
res ázsiai válság, amelynek során százez- 
rek kezdtek bele valamilyen játékba. 
Minthogy ezekért a játékokért is fizetni 
kell, így várható az is, hogy fellendül az in- 
gyenes Flash játékok piaca, illetve a mo- 
biljátékoké - amely korántsem telített. 
Elég csak a mostani iPhone 3G-őrületre 
gondolni, amelyre egyre-másra készítik el 
az újabbnál újabb játékokat (nemrégiben 
egy magyar származású fejlesztő, Steve 
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Demeter is világhírű lett a Rubik-kocka 
alapú játékával: ez a Trism). 
Majdhogynem ugyanezt nyilatkozta a 
Bioware egyik első embere, Ray Muzyka 
is: elmondása szerint a játékok úgy vál- 
toznak, ahogy a technológia változik és 
ahogy a játékosok igénye is módosul. 

A fejlesztők feladata pedig nem más, 
minthogy ezekhez a változásokhoz al- 
kalmazkodjanak. Így például szerinte 
az MMO és a Flash-alapú játékok meg- 
jelenése az egyik ilyen változás, vala- 
mint az, hogy a ,komolyabb" játékokat 
az emberek lazán viszik végig, naponta 
félórákat töltve el velük. Nem rossz do- 
log szerinte, hogy az emberek többfé- 
le játékkal, többféle stratégiát követve 
játszanak, mint 20 évvel ezelőtt. A fej- 
lesztőknek ehhez kell igazodniuk, hogy a 
nagyközönség elégedett legyen. 
Láthattuk tehát, hogy épp mi zajlik 
körülöttünk. Reméljük, hogy nem so- 
káig fog tartani ez a helyzet és nem- 
sokára visszatérhetnek szokásos med- 
rükbe a dolgok. (e3 
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GamesStar 
Ebben a hónapban végre egy olyan 

számítógép-animációs film lett 

a legjobb, amely nemcsak tech- 

m m m nikájával, hanem stílusával, szto- 

Hogy mindig legyen mit hallgatnod, rijával is hédit — példát vehette. 
z z nek róla egynémely itthoni filme- 
nézned es olvasnod! sek. Winslet kisasszony és DiCaprio 
úr ismét szerelmesek egymásba, de 

ezúttal nem süllyed el a Titanic, és 

még szerepel itt sok jóféle lemez is, 

tucc-tucc, meg hajlobogtatás is. 

Jó szórakozást! 

Gyu 


Coraline ... 


e" a faj EIL GAIMANT A FILMEK nak csalódni. A történet misztikussá- a serdülő korosztály és a felnőttek kö- 
8 e. világában alapvetően a Csil- — ga, a hangulat, a zene, a stop-motion rében fog igazán sikerré válni. Már- 
e e. j la I ismerhette me technika mind-mind ezt a filmet idézik, ciusban esedékes a hazai bemutatója 
e... gporra g 

e... a közönség 2007-ben. A sikerre va- azzal a különbséggel, hogy míg a Ha- (pontos időpont: március 12.), emellett 
.. e .  lótekintettel a terv szerint az író más lott menyasszony bármennyire is zse- ráadásként számíthatunk arra, hogy 

) € e - — könyveitis megfilmesítik, ebből a kö- niális, kicsit rövidre sikerült, a Coraline nem sokkal a mozikba kerülése után 
. szt " vetkező, második állomás a Coraline cí- esetében nem támad hiányérzetünk könyv formátumban is kiadják - bár 
e... mű, viszonylag rövid történetből ké- a hosszúságot illetően. Az alkotásnak eddig is jelen volt a boltokban, csak 
.. e . szült másfél órás animációs film lett. egyébként nagyon jót tett az animá- külföldiül" lehetett beszerezni. Hason- 
) e e - Coraline egy magányos kislány. Szüle- ció, ismerve a történetet kicsit furcsa lóan a Csillagporhoz, várhatóan ezt is 
. he " ivel új, különös helyre költöznek, ahol is lett volna élőszereplős filmet létre- lefordítják, ezáltal nagyobb közönség 
e... senkit sem ismer: hátrahagyta régi ba- hozni az alapműből. A gyurmaszerűka- számára lesz majd elérhető, és azok 
e. . . — — rátait, felmenői pedig munkájukkal van- rakterekkel nagyon jól el lehet játszat- is be tudják majd szerezni, akik a film 
) e e - nak elfoglalva, így igazán senki semtö- ni mindent, a Szörnyella de Frászos má- megnézése után kíváncsiak a történet 
. kés "  rődik vele. Azonban minden megválto- sik anya ijesztő karakterétől kezdve a könyvváltozatára. 

e e. zik, amikor az új házban megtalál egy gyanúsnak tűnő, de valójában kedves A Coraline egy mesés látványvilágú 
e. .. . ——— piciajtót, amelyen áthaladva egy isme- és jószándékú fekete macskáig minden mese a jóról, a rosszról és a gomb- 

) e e - retlen, más világba érkezik: egy olyan szereplőt nagyon jól eltaláltak - és az szemű emberekről. Aranyos és egy- 
.. sé " világba, ahol minden vágya teljesülhet, angol szinkronhangokat is jól válogat- ben bizarr, kedves és gonosz, egysze- 
: u ahol ott van a ,másik anya", aki pont ták ki. Reméljük, a magyar szinkron is rű és tanulságos. Erdemes megnéz- 
e" 6: a. ——— olyan, mint amilyennek Coraline az iga- ilyen jól fog sikerülni. ni, reméljük, lesz olyan sikeres, hogy 

) e e - 7ianyukáját szeretné: kedves, minden Akik Tim Burtonön kívül Neil Gaimant még több Gaiman-adaptációt láthas- 
.. sg " idejét vele tölti, csak az ő kedvéreakar is szeretik, azok sem fognak csalód- sunk a jövőben. 

e e. tenni. Az álomvilág hamar szertefosz- ni a filmben, másfél óra kellemes és iz- 

6" o". lik, amikor kiderül, hogy a másik anya —  galmas kikapcsolódást nyújt azoknak, 

) € e - kiakarja magának sajátítani a kislányt; akik már ismerik a történetet, és azok- 

e kés " nemcsak hogy vissza sem akarja en- nak is, akik csak most találkoznak vele 

e... gedni az igazi szüleihez, de semmilyen először. A felnőttek és a gyerekek szá- 

. e . —— eszköztől sem riad vissza, hogy tervét mára is élvezetes lehet a Coraline, bár 

) e e - — véghezvigye. tény, hogy akárcsak a Halott menyasz- Mesés mese tanulsággal 

"ő 9". Akik szeretik Tim Burton Halott meny- szony, ez is inkább , felnőtt mese", és 

ee. asszonyát, ebben a filmben sem fog- valószínűbb, hogy az idősebbek, azaz 


A szabadság útjai - (film). 


Revolutionary Road 


Frost/Nixon 


SZABADSÁG ÚTJAI EGY 
A dráma az elveszett áb- 

rándokról, a többre hiva- 
tott sorsú emberek középszerűvé 
válásáról. A film főszereplő házas- 
párja - akiket Kate Winslet és Le- 
onardo DiCaprio alakít - megismer- 
kedésükkor kiröhögték a középsze- 
rű életmódot, és mivel mindenkitől 
olyan visszajelzéseket kaptak, hogy 
ők különlegesek, álmukban sem gon- 
dolták volna, hogy végül mégis csak 
úgy végzik, mint mindenki más: tel- 
jesen átlagosan élik mindennapjai- 
kat. A film mondandója tulajdonkép- 
pen annyi, hogy a ,normál élet", az- 
az ahogy az emberek zöme él, nem 
elég, ezáltal a néző kicsit inzultál- 
va érezheti magát az alkotást nézve. 
Az egész mű kevésbé elgondolkodta- 


Dráma! 


Ferry Corsten - 


tó, mint amilyennek látszani akar, és 
a kitűnő és hiteles színészi játék da- 
cára a felétől már nem azt várjuk, 
hogy mi fog történni a szereplőkkel, 
hanem azt, hogy mikor lesz vége. A 
szabadság útjai nem rossz film, de 
nincs helye a legnagyobb alkotások 
között. Annyit remélhetünk, hogy 
Kate Winslet végre megkapja a meg- 
érdemelt Oscarját érte. 


AZ 1970-ES ÉVEKBEN NAGY PORT 
kavart a Watergate-botrány, 
aminek egyik következménye 
Nixon elnök lemondása volt, aki 
úgy vonult vissza, hogy senki sem 
vonta felelősségre tetteiért. Itt kap- 
csolódunk be a történetbe, ugyan- 
is egy brit showmant, név szerint 
David Frostot mind riporteri, mind 
emberi minőségben jobban érdekel- 
te a történet folytatása, Nixon val- 
omása, mint bárki mást, így egy in- 
terjúsorozatot készített a volt elnök- 
kel. Végül a tévétörténelem egyik 
egnézettebb műsorát hozta ösz- 
sze, a Frost/Nixon pedig ennek a kö- 
rülményeiről szól. Sikerült egy olyan 
filmet elkészíteni, amihez nem kell 
előzetes ,képzettség", szépen a fü- 
lünkbe csilingelnek minden tudniva- 


Szórakoztató dráma! 


lót már a kezdetekkor, amire szük- 
ség lehet a megértéshez. Izgalmas, 
feszes tempó, remek színészi já- 

ték (Frank Langella Nixon szerepé- 
ben Oscar-jelölt is lett), meglepően 
jó filmélmény, szórakoztató dráma, 
hamar elrepült 122 perc - ezek a ki- 
fejezések jellemzik leginkább az év 
egyik első kellemes csalódását. 


A State Of Trance 


Classic - Vol. 3 


Twice In A Blue Moon 


SÖMTŐL kaptam kölcsön ezt 

a CD-t, mivel épp trance han- 
gulatban égek az utóbbi napokban, 
és Corstent amúgy is szeretni szok- 
tam. System F néven elkövetett mun- 
kái mai napig a kedvenc zenéim közé 
tartoznak. Szóval megjelent a jelenko- 
ri trance egyik legnagyobb alakjának 
(Armin és PvD mellett, Tiestot szándé- 
kosan nem írok) az új szerző albuma, 
amit annak rendje s módja szerint vé- 
gig is hallgattam. Elég vegyes zenei fel- 
hozatallal rendelkezik a lemez, a trance- 
en belül szinte mindent felvonultat. La- 
zább prog trance-szel indít az album, 
hogy aztán elérkezzünk a legjobb nó- 
tához, a Radio Crash-hez, ami már az 
uplifting stílus jegyeit viseli magán. Ez 


E GY KEDVES HÖLGY ISMERŐ- 


Tisztességes, de nem túl kiemelkedő 
szerzői album 


és a lemez címadó dala a legjobbak az 
albumon, de ki tudnám még emelni a 
Gabriella Sky-t is. Persze vokálos sláger 
darabok is találhatóak, de a lemez vé- 
ge felé előkerül a régi Corsten hangzás 
is, ami olyan , System F 2009-es kön- 
tösben" hatást kelt számomra. Simán 
hallgatható lemezt sikerült összedobni, 
de a Radio Crashen kívül igazán egyik 
se túl kiemelkedő, tisztességes iparos 
munka, semmi több, de háttérzenének 
tökéletes. 


FERRY CORSTEN 


ÉG AZ ELŐZŐ , A STATE of 
IME cikk kapcsán em- 

lítettem, hogy ez is ér- 
kezik hamarosan, de sikerüelt el- 
feledkeznem róla. Ősz elején meg 
ez a válogatás, amit maga Armin Van 
Buuren állított össze, és igazi cseme- 
ge lehet az idősebb partyarcoknak. Na- 
gyon durvára sikeredett ez az össze- 
állítás, már az első zenénél nosztalgia 
hullám önti el az embert, főleg hogy 
egy igazi megaslágerrel nyit a lemez, a 
Cafe Dal Mar örökbecsű himnuszával. 
De itt nem ér véget a móka, mert sorra 
érkeznek a durvábbnál durvább sláge- 
rek, Paul Van Dyk-től a For An Angel, 
Bedrock-tól Heaven Scent, vagy a né- 
mileg kakukktojás techno track a mél- 
tán népszerű Umek-től, aki a Gatex cí- 


Nosztalgia és időutazás a köbön! 


mű zenéjével képviselteti magát az al- 
bumon. De képtelenség kiemelni az 
összes muzsikát, ezért csak be kell lök- 
ni a lejátszóba és elutazni az elektro- 
nikus zenék aranykorába, amikor még 
volt ötlet és innováció a muzsikákban. 
Minden idősebb partyarcnak ajánlott 
ez a négy lemezes válogatás, de termé- 
szetesen fiatalabbaknak is, hogy hall- 
hassák, mire kattogunk, mi öregek! 


THE FULISÚNNI 
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Franz Ferdinand - 
Tonight: Franz Ferdinand //nazur 


GLASGOW-I FRANZ 
A Ferdinand első két leme- 

zével, 2004-ben (Franz 
Ferdinand) és 2005-ben (You Could 
Have It So Much Better) két gyors 
és pontos gyomrost adott a brit pop- 
nak (megkavarták a kicsit sem ,ál- 
ló" vizet, haha). Hatásuk leginkább 
az utánuk felbukkant bandák névso- 
rán érezhető, akik mind a fogyasztha- 
tóvá pucolgatott, akkor nagyon tren- 
di poszt-punk szekérre kapaszkodtak 
fel (legfeljebb aztán máshol száll- 
tak le): Kaiser Chiefs, Maximo Park, 
Bloc Party... Nos, igen, azokat köny- 
nyebb számba venni, akik őket má- 
solták, mint azokat, akiket a Franz 
Ferdinand. Vicces, ahogy az ember 
igyekszik fogást találni rajtuk, új le- 
mezüket hallgatva egymást érik a 


Gaia Epicus - 


vadabbnál vadabb asszociációk, a 
Talking Headstől kezdve a Oueens of 
the Stone Age-ig (jaj!) is... mind hü- 
lyeség, persze, de annyira ismerős 

a hangzás, annyira közvetlen az at- 
moszféra, hogy muszáj valahogy 
megpróbálni beskatulyázni. A közvet- 
lenség egyébként vitatott: van, aki 
szerint az egész arcozás, pedig csak 
bulizásról, csajozásról van szó, ami- 
hez nagyjából univerzálisan viszonyul 
az emberi faj fiatalságának túlnyomó 
része. Igaz is, miért nem énekeltek 
fókabébik megmentéséről, vagy miért 
nem tárták fel nekünk lelkük legmé- 
lyének titkait, hát na. 

Azt mondják, hogy a harmadik le- 
mez sorsdöntő egy banda életében, 
itt válik el, hogy kifulladnak-e, ne- 
tán van-e fejlődés, megújulás - és ha 


Damnation //cyu 


z SZAKON, A NAGY HIDEG 

B és a hó következtében (il- 
letve a hősies viking gyöke- 

rek miatt) nagyon népszerű az úgy- 
nevezett power-metal, amely ál- 
talában nagyívű dallamokról és 
fantasy témáiról ismert. A Gaia 
Epicus két norvég fiatalember pro- 
jectje (Thomas Chr. Hansen: gitá- 
rok/ének, Ole Alexander Myrholt: 
dobok) de az albumon olyan ar- 
cok is közreműködtek, mint példá- 
ul Roland Grapow (Masterplan, ex- 
Helloween). A lemez az ég egy adta 
világon semmilyen meglepetés- 
sel sem szolgál - a dallamok kelle- 
mesek, a szólók ütősek, van benne 
narrátorhang, vannak benne lebegő 
billentyűsök, lábdob-duplázó galop- 
pok, dallamváltások -— minden, amit 
az ember elvárhat egy ilyen stílu- 


Közepes énekhang, nem túl 
izgi dalok 
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sú zenekartól. Bátran állíthatnánk, 
hogy igencsak kellemes lemezről 
van szó, azonban miért is várunk 
el eredetiséget egy ilyen stílusban? 
Az ének , egyszerűségét" egy kicsit 
zeneileg cizelláltabb komponálás- 
sal ellensúlyozhatták volna, hiszen 
power témában hihetetlen torkok 
találhatóak a világon, Thomas Chr. 
Hansen pedig nem ezek közül való. 


igen, mindez nem jelenti-e azt, hogy a 
csapat hűtlen lett gyökereihez, rajon- 
gói által rosszallott irányba fordult... 
Nem egyszerű dolog ám, a kritiku- 
sok meg köcsögök, de hiába a hosz- 
szú (és így felfokozott) várakozás, a 
Franz Ferdinand nem okoz csalódást. 
Talán meglepetést sem, de az nem 
feltétlenül baj - az is lehet meglepe- 
tés, hogy a beharangozott dirty pop 
vagy az afrobeat elemek, a nyomaté- 
kos elektronika (ami nem jelenti fel- 
tétlenül a gitár visszaszorulását, nem 


Konyak és menjünk a parkettre! 


A csajok háborúja //Sophiaso 


GY TÖRTÉNET, AMELY- 
B RE úgy ül be az ember, hogy 

nem vár semmi különöset, 
és erre a két főszereplő színész- 
nő, Kate Hudson és Anne Hathaway 
személye is rájátszik, ugyanis zömé- 
ben mindkettő tingli-tangli vígjáték- 
okban szerepel, amelyek ugyan ara- 
nyosak, de a szó legszorosabb értel- 
mében semmi extrák. Esetünkben 
sincs ez másképp, a Csajok háború- 
ja valójában a menyasszonyok hábo- 


rúja, amely két ősbarátnő között rob- 


ban ki, akik ugyanott és ugyanabban 
az időben kényszerülnek házasodni. 

Először csak arra várnak, hogy vala- 
melyikük visszalépjen és máshol há- 


zasodjon, de persze egyikük sem akar 
engedni, hiszen kislánykorukban már 


megálmodták a megfelelő helyet és 
időpontot, és az itt és most jött el. 
Folyamatosan keresztbe tesznek hát 


Újabb barátnős vígjáték 


kell rögtön sírni) és a többi, és a töb- 
bi működnek. Nincs háromnegyed óra 
az egész lemez, még sincs hiányér- 
zetünk. Bizarr diszkó hajnalig, Franz 
Ferdinand módra. 


-s TONIGHT: 
FRANZ 


e 


egymásnak, hogy valamelyikük meg- 
szerezhesse a privilégiumot a háza- 
sodásra, de közben elfelejtik, hogy 
inkább csak boldognak kéne lenni- 
ük. A csajok háborúja többnyire ki- 
számítható összeveszésekkel, kibé- 
külésekkel, szívatásokkal van tele, de 
ezektől függetlenül nézhető, kelle- 
mes, aranyos, de valóban semmi ext- 
ra. Arra, amire tervezték, jó: tökéle- 
tes randifilm. 


Vision Divine - 


zajt 
9 Degrees West of the Moon //Gyu 


HAPSODY OF FIRE RAJON- 
Rssss hatalmas öröm le- 

het, hogy kedvenc énekesük, 
Fabio Lione immáron a Vision Divine- 
ban is dalol - az olasz prog/power 
metál csapat új lemeze az Ayreontól 
kölcsönzött billentyűshangzások- 
kal és női sikollyal kezdődik, majd 
a power metál slágergyárosaira, a 
Stratovariusra emlékeztető dalokkal/ 
dallamokkal folytatódik. Ennek leg- 
főbb oka talán az lehet, hogy a le- 
mez producere az egykori Strato- 
hős, a mostanra agyilag kissé meg- 
zoknisodott Timo Tollki, aki minden 
bizonnyal a dalok megírásában, 
hangszerelésében is közreműködött, 
ez a hatás ugyanis letagadhatat- 
lan. Sokaknak ez kevés lehet, azon- 
ban szerintem a , slágeresség" önma- 
gában nem baj, főleg, ha egy Fabio 


Strato meets Lione 


Last Warning - 


Lione az énekes, aki hozza magával 
az olaszokra jellemző lírát, fájdal- 
mat, szépséget, keserűséget és bol- 
dogságot. Egyértelműen kijelent- 
hető, hogy a hátán cipeli az egész 
albumot, amelyen azért szerepel né- 
hány kafa gitárszóló, néhány szá- 
momra megfelelően szárnyaló billen- 
tyűs-szóló, de valahogy mégis kissé 
szürke az összhatás. 


(CÓ 


Throughout Time ,/rz 


Forgotten Suns - 


innergy //BZ 


LISSZABONI CSAPAT 
A: anyaga még jó pár 

éve ,talált el" a teljes isme- 
retlenségből - és bár voltak gyer- 
mekbetegségei, főleg a hangzás te- 
rén, az igényes art-rock és progmetal 
keverék muzsika gyorsan megnyert 
magának. Az Innergy még mindig 
nem szól úgy, mintha laboratórium- 
ban állították volna elő, de nagyság- 
rendekkel szebb a hangzás az előző 
anyaghoz képest. A zene pedig néme- 
lyest súlyosodott, és még a moder- 
nebb hatások is előkerülnek (ilyen pél- 
dául a svéd scattelős metal énekré- 
szek a Flashbackben, vagy a Racing 
The Hours zakatolása). Természetesen 
a progresszív stílus neve - a fejlődő, 
újító - már nem teljesen egyértelmű 
itt, hiszen a Forgotten Suns egy Fates 
Warning / Enchant / Dream Theater 


Progresszív stílusmix 
Portugáliából 


(C 


mix, de annak viszont tökéletes. Értel- 
mesen, odafigyelve megírt dalok, fifi- 
kás hangszeres szólók (külön kiemelve 
a billentyű-gitár párbajokat), ügyes, 
bár még nem mindenhol kiemelke- 

dő énekdallamok jellemzik a lemezt, 
és kifejezetten örülök, hogy egy eddig 
nemzetközileg fehér foltnak származó 
ország is kitermel ilyesmit. 


Place Vendom - 
Streets Of Fire ez 


ZIMFONIKUS PROGRESZ- 
G SZÍV metalt rejt az olasz 

csapat albuma, de azt min- 
denképpen érezni az összképen, 
hogy a srácok nem egészen tud- 
ták eldönteni, a stílus melyik ágá- 
hoz húzzanak igazán. Az első Dream 
Theater lemez szikárabb kíséretei 
találkoznak helyenként jóval koráb- 
bi bandák (például a Oueensryche) 
hatásaival, de olyan legendáktól is 
merítettek a taljánok, mint az Iron 
Maiden. A biográfia alapján már a 
nyolcvanas évek óta űzik az ipart, ez 
a hangszerkezelésen tetten is érhe- 
tő, de azóta igazán el lehetett volna 
hagyni a spagetti-angol akcentust, 
és esetleg kialakítani némi saját Ízt. 


Kicsit sárga, kicsit savanyú, 
ráadásul spagetti 


A dalok nagy többsége persze így 

is kifejezetten szórakoztató, csupán 
a kilences The Flood lóg ki a sorból 
- egy ballada, amelyet egy rettentő 
idegesítő hangú hölggyel duetteznek, 
aki kábé egy fogorvosi fúró agyra 
gyakorolt hatásával bír. Kár... Sajnos 
az olasz csapatok nagy részének epi- 
gon-gyermekbetegségeit viseli ma- 
gán a Throughout Time is, de máso- 
latként egyáltalán nem vészes. 


ÁSODIK ALBUMRA 
IS összeállt az a pro- 
jekt, amelyben a Pink 


Cream 69 gitár-bőgő-dob szekció- 
ja, a Vanden Plas billentyűse és a metalt 
régóta abcúgoló ex- Helloween énekes, 
Michael Kiske alkot. A 2005-ös lemez 
nagy meglepetés volt, mert az egyszer- 
re finom és húzós AOR muzsika teljesen 
jól állt az egy fokkal erősebb zenéből ér- 
kező zenészeknek és a már régóta csak 
lehelletfinom zenékben utazó Kiskének 
is - tökéletes találkozási pont. 

A második lemez ugyan lendületesen 
nyit a címadó dallal, de aztán összes- 
ségében egy fokkal langyosabbra sike- 
rült, mint elődje. Pár dal szinte már po- 
pos megközelítésű, ami az én fülemnek 


Néha pop felé hajló light rock 
Némethon krémjétől 


még megfelel (és szó se róla, igényes 
minden hang), de sokaknál már biztos 
kicsapja a biztosítékot. A Valerie meg 
akkora Toto nyúlás, mint egy ház, még 
az is stimmel, hogy a nemrég feloszlott 
kiskutya nevű banda" is előszeretettel 
használt női neveket címadáskor. Ösz- 
szességében azért kellemes lemez ez, 
autózáshoz, és... izé... egyéb tevékenysé- 
gekhez is. 
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KÖVSZÁM 


— eszzmuscszáámaznztlilllt 


Ebben a számunkban Boe már beszámolt az Activisionnál tett látogatásáról, azonban a legfőbb játék, a 


ko 


Wolfenstein bemutatása a következő számra marad. ds a 
f William ,B.J." Blazkowicz, az igen idétlen nevű szuperügynök visszatér, mert van egy aprócska kis gond - — 72 Y 
Himmlerék az okkult tudományok segítségével létrehozzák a Fekete Nap nevű misztikus erőt, amely megál- 


líthatatlanná tenné a Harmadik Birodalmat. Ezt persze nem szabad hagyni! - s - 


B EZ 


Találkoztatok már Michael Thorton CIA-ügynökkel? Tudom, sokan inkább Ana Márciusban rengeteg alacsony árfekvésű alaplapot tesztelünk le, amelyek sokak 
Ivanovicot, vagy mondjuk Hayden Panettiere-t választanátok, de ezúttal a külső számára okoznak majd meglepetéseket. Öt gyártó összesen tíz alaplapját vesszük 
nézetes akciójátékban meg kell elégednünk Michaellel. Michaelt elárulják főnökei és górcső alá; a típusokat direkt úgy válogattuk ki, hogy az Intel és az AMD rajongói 
az egész kormány vadászni kezd rá. Ő azonban életbe lépteti az alfa protokollt, hogy azonos mértékben kapják meg a szükséges dózist. A mérések jelenleg is zajlanak, a 
titokban leleplezhesse azt a csúnya szélhámosságot, amely a háttérben folyik. verseny egyre fokozódik, eredményhirdetés egy hónap múlva! 


CAGE, / 
; EGD NYA zal 

A játék elkészült, nemsokára megjelenik, méghozzá Ezzel a játékkal az volt a készítők célja, hogy konzo- 
az Atari gondozásában - ez mindenképp nagyon jó a Supreme Commandert, vagy mondjuk a Dungeon lokon is könnyen játszhatóvá tegyék a stílust (valós 
hír. S bár a Stormregion nem élte túl az ,eseménye- Siege-t, így előre elmondható, hogy ígéretes a cucc. idejű stratégia), másrészt pedig az volt a cél, hogy a 
ket", de a túlélők InnoGlow néven új céget hoztak Érdekesség, hogy a játékhoz az ihletet egy War- valódi hadvezetéshez hasonló élményt adjon a játék a 
létre a Codename: Panzers-örökség gondozására - craft III-as pálya, a Defense of the Ancients adta: a játékosnak kattintgatás nélkül - igen, az Endwar lé- 
reméljük, nem hagyják abba a munkát és folytatják különböző, egyedi képességekkel rendelkező félistenek nyege az, hogy szóban kell utasítani a számítógépet, 


majd a sorozatot... Addig is teszteljük a Cold Wart - mind igazi istenséggé akarnak válni - de ehhez le kell nem egérrel. A PC-s változat tesztje következik majd. 
éljük át együtt az 50-es évek Berlinjének eseményeit! győzniük egymást, ami nem lesz egyszerű... 
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Az úgynevezett városépítős-menedzselős játékoknak két főbb útja létezik: - ! a ! , 4 KE. 
egyrészt a SimCity-sorozat és leszármazottai, másrészt a Pharaoh, Caesar és a bit ; Mu [3 
hasonló, ókori környezetben játszódó játékok és ,örököseik"Ez utóbbiak közé " ! . shy. Bad 9117 esze 
! tartozik a Children of the Nile, amely, túllépve elődei izometrikus korlátain, j ! f / j 
i 


végre teljes 3D-ben pompázik, a lakosok egyéniségét egyenként szimulálja, KÉK i j §/ 
illetve minden idők legpontosabb Nílus-szimulációját is tartalmazza (a Nílus ! 
áradási periódusainak figyelembevételével). A feladat ugyanaz: okos/nem 


annyira okos fáraóként kell a nép boldogságáról és a város fejlődéséről, épülé-  ! A 7.49 


Támad a pótmikulás. . . 
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MOST vásárolj Interwvare ADSL-t! 


A 1 ele legszerencsésebb értékes pótajándékok 
közül válogathat a Speedshop.hu kínálatából. További 
részletek a www.:.interware.hu/vilagberlet oldalon 
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Az ASUS a Windows Vista? Business platformot ajánlja 


ASUS N sorozat. 


intelligens notebook. Illik hozzád. 


Az életed intelligens döntések sorozatáról szól. Ezért fogod szeretni az 
Vista, Business alatt futó új ASUS N50-es notebookot. Mivel 
zsúfolásig van tömve innovatív funkciókkal és felhasználóbarát 
technológiával, több mint egy intelligens számítógép: ez már 
intelligens életmód. 


Az Express Gate gyors megoldást kínálva lehetővé teszi, hogy röpke 
8 másodperccel" a bekapcsolás után élvezhesd a közvetlen hozzá- 
férést számos alkalmazáshoz, köztük az Internethez és a Skype-hoz. 


A Super Hybrid Engine (SHE) a legújabb technológia jóvoltából 
könnyed használatot biztosít azáltal, hogy intelligens módon 2390-al" 
növeli a teljesítményt, amikor párhuzamosan futtat számos 
alkalmazást; másrészt energiát takarít meg és 35-7096 közötti mérték- 
ben meghosszabbítja az akkumulátor üzemidejét, amikor csak néhány 
programot futtat. A SHE technológia szintén megengedi, hogy 
manuálisan szabályozd be a beállításokat — de az is lehetséges, hogy 
a gép automatikusan állítsa be magát, ily módon még kényelmesebb 
használatot biztosítva. 


A Smart Logon egyedi elbánás érzetét kelti, miközben a kényelem 
világát tárja fel előttünk. A fejlett arcfelismerő technológiának 
köszönhetően nemcsak a gép tulajdonosát ismeri fel, hanem a 
történelem süllyesztőjébe küldi azt ahagyományos megoldást, amikor 
még jelszót kellett beírni ahhoz, hogy hozzáférjünk a számítógép 
használatához. 


" Függ a rendszer konfigurációjától. 


A Celeron, Celeron Inside, Centrino, Centrino Inside, Centrino Logo, Core Inside, Intel, Intel Logo, Intel Core, Intel Inside, Intel Inside Logo, Intel Viiv, Intel vPro, 
Itanium, Itanium Inside, Pentium, Pentium Inside, Viiv Inside, vPro Inside, Xeon, valamint a Xeon Inside az Egyesült Államokban és más országokban működő Intel vállalat védjegyei. 


FIGHT! 
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